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Что-то странное творится с игровой индустрией в этом году. На дворе середина 
осени, а ни одного месяца, провального в области игр, так и не было. Похоже, что и не 
будет - не так далеко уже маячит призрак Рождества, к которому на Западе подходят со 
всей основательностью. Октябрь-ноябрь - самое время заготавливать тонны подарков. 
А что может быть лучше новой игры или карманных денег, на нее потраченных? Только 
вот разработчики ведут себя странным для них образом - выпускают продукты в самое, 
казалось бы, неподходящее время. Видимо, резонно решили, что в последние годы 
сложилась нехорошая тенденция - выбрасывать на рынок под зимние праздники слиш- 
ком много хороших, качественных, но не выдающихся проектов, которые открывают до- 
рогу таким компаниям, как Вй2гага, ММе\моо4 и 14 с их вечными хитами. Издатели быс- 
тренько «прикинули баланс» и вполне резонно «растащили» все даты выхода игр по до- 
селе бесперспективным месяцам. Взгляните на список релизов (стр. 10) - в декабре 
выходит ничтожное по сравнению с прошлыми годами количество продуктов! А кто в 
выигрыше? Похоже, что все игроманы. Ну и, как всегда, В!2гхага со своим оставшимся 
без прямых конкурентов Г/аЫо 1. 

Вообще сентябрь этого года не принес никаких существенных изменений. Как-то не- 
заметно пролетела ЕСТ$, своим выставочным шумом даже не нарушив работу редакции. 
Видимо, и вправду век ее близится к концу... 

Мы стали больше внимания уделять развернутым описаниям по играм тех жанров, 
где в силу их специфики невозможно дать прохождение или гайд. Такая политика про- 
должится и в будущем: постараемся полноценно охватить как можно больше проектов, 
«загнанных» на данный момент в рамки раздела «Выбираем». Видимо, претерпят не- 
большие изменения и ргеме\м, во всяком случае, обязательно появится подробный 
анализ на основе «живых» демоверсий. Продолжается и наша работа над тем, чтобы 
сделать статьи, посвященные играм, более литературными. На этот раз на суд обще- 
ственности выносится очередное произведение - эпохальная сага по мотивам ${аг 
Ттек: З{агНее{! Соттапа. Разумеется, все ваши отзывы и замечания только приветству- 
ются. 

В ответ на множество писем с просьбой увеличить раздел «Вавилон-5» официально 
заявляем: он увеличивается. На компакт-диске. Количество же журнальных полос под $с!- 
А в ближайшее время пересмотру подвергаться не будет, во всяком случае, в сторону 
уменьшения. 

Произошла небольшая трансформация хит-парадов. Они никуда не исчезли, просто 
поменяли свое привычное место на более подходящее: список релизов переместился 
ближе к новостям, а |г{егпе{ Тор 100 оказался там, где он и должен быть - в рубрике «Ин- 
тернет». 

Да, и не удивляйтесь отсутствию раздела «Вооружаемся». Со следующего месяца он 
вернется в своем привычном виде. Всем надо когда-то отдыхать, не так ли? 
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Демонстрационная версия продолже- 
ния известной игры Упгеа!. В новом вари- 
анте полностью исключена возможность 
одиночной игры, присутствует только ти|- 
{р!ауег. Выбор сценариев сражения доста- 
точно богат: вы можете сыграть в дуэль- 
ный матч с ботами, управляемыми ком- 
пьютером, или же собраться вместе со 
знакомыми и сразиться в многопользова- 
тельской игре. В данной демоверсии при- 
сутствуют три уровня из законченной иг- 
ры, которая появиться в начале зимы. 


али иизазяошянй’ 


Также вы можете сыграть в модифика- 
цию, называемую Воттайоп. Для победы 
вам необходимо захватить и удерживать 
три ключевые точки на уровне. За каждый 
контролируемый объект вам начисляются 
призовые очки. Когда ваша команда или 
команда противника наберет 100 очков, 
игра закончится. К сожалению, разработ- 
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чики включили в демоверсию всего один 
уровень для данной модификации. 

Кроме того, в Упгеа! Тоигпатеп{ есть 
режим, знакомый многим любителям 
Оиаке, — Саршге 11е Над. В игре принима- 
ют участие две команды. У каждой коман- 
ды есть своя база. На базе находится флаг, 
красный или синий, и все участники ко- 
манды носят соответствующие цвета. 
Цель игры - захватить флаг противника и 
донести его до своей базы. Если захватят 
ваш флаг, его надо попытаться отбить; или 
вы потеряете очко. Для данной модифика- 
ции есть пока только один уровень. 


Для поклонников реалистичной битвы 
присутствует режим Веайтагсй, где все 
противники, в том числе и вы, убиваются 
одним выстрелом. Также в демонстрацион- 
ной версии есть очень интересные уровни, 
например, орбитальная станция в откры- 
том космосе. Также вас, вероятно, очень 
впечатлит уровень с тремя небоскребами, 
где вы и противники можете легко пере- 
прыгивать с одной крыши на другую. 

Графика в игре очень хорошая. Под- 
держивается ЗВ-ускоритель’. на чипсете 
39$, то есть видеокарты \Мо00д001 и \00- 


Дагк$юпе 


азработчи! Ре!рьте $оНмаге 
Издатель ТаКе 2 И\егасвуе / Зо НСшЬ 
Жанр ВРС + асНоп 
Требования Р-233, 32 Мб, обяз. З0-уск. 


Грамотная и логически завершенная 
демоверсия приятной ролевой игры с 
сильным уклоном в сторону асйоп. Город, 
лес и маленькое подземелье - что еще 
нужно фанату О!аЫо, чтобы решить, будет 
ли он жить в этом мире? 

Демка прекрасно справляется со сво- 
ей задачей и поможет вам сделать пра- 
вильный выбор. 


ДеКа Рогсе 2 


Разработчик Моуаюйюс 
Издатель Моуаююс 
Жанр ЕР$ + стратегия 
Требования Р-200 ММХ, 32 Мб, рек. З0-уск. 


01спеу’$ Тагхап 
Асвоп Сбате 


Разработчик Еишгосот 
Издатель 0%зпеу Ицегас#уе / АсНизюп 
Жанр платформенная аркада 
Требования Р-166, 24 Мб, обяз. З0-уск. 


Простая и незатейливая платформен- 
ная аркада, кои так редки в наш век высо- 
ких технологий. Впрочем, даже судя по си- 
стемным требованиям, выражающимся в 
обязательной необходимости ускорителя, 
и здесь не все так просто. Но не волнуй- 
тесь - это просто еще одна аркада. 


Разработчик ВейесНоп$ 
Издатель СТ ИиегасНуе / ЗоЯСшЬ 
Жанр автосимулятор 
Требования Р-200, 32 Мб, рек. З0-уск. 


Продолжение одного из лучших «симу- 
ляторов спецназа» за прошлый год. Вто- 
рая часть встречает нас не только новыми 
заданиями, вооружением и напарниками, 
но и возросшими системными требовани- 
ями. 

Графический «движок» подвергся се- 
рьезной переработке, и теперь, если толь- 
ко вы не являетесь счастливым обладате- 
лем старших моделей РН и РИ - игру стоит 
отложить до лучших времен. 


Игра, которую давно ждут фанаты го- 
нок без правил, воспитанные на Сгапа 
Трей Ащо и Сагтадеддоп. 

Демоверсия слишком мала, чтобы 
оценить ее потенциал, однако то, что по 
динамизму процесса она обойдет даже 
СТА2, видно уже сейчас. Более того, у 
Оимег есть все шансы превзойти Сгапа 
Тпея Ашщо 2 и вчувстве стиля. Кто окажется 
победителем в этом соревновании, пока- 
жет только время. 


'ДЕМОДИЕК 


Нуре Не Пте Ошце$ 
Разработчик 


ЧЫ $оЯ 
Издатель Ц $0 
Жанр 30-агсаде 
Требования Р-200, 32 Мб, рек ЗО-уск. 


Добрая детская аркада, действие ко- 
торой происходит в фантастическом ска- 
зочном мирке. Злой колдун заточил при- 
дворного волшебника в огненную темницу 
и пытается захватить власть в королевст- 
ве, используя силу магического скипетра. 
Главный герой, отважный рыцарь, должен 
с вашей помощью пресечь козни злого ма- 
га и освободить доброго чародея 


Гегасу о? Кат: 
$ош Веауег 


Разработчик Стуза! Вупат$ 
Издатель Е40$ НцегасНуе 
Жанр 30-асНоп 
Требования Р-166, 32 Мб, рек. ЗО-уск. 


Отличнейшая игра, один из лучших 30- 
асйоп за последнее время! Исключительно 
быстрый и динамичный процесс, простые 
для освоения, но сложные при углублении 
правила, захватывающий сюжет в духе го- 
тических ужасов. Если вы поклонник при- 
ключений Лары, Корвина, Ле-Роя или, ска- 
жем, Рин и ее дракона, то эта демка — № 1 
в списке обязательных к изучению. 


ДЕМОДИЕК 


МНЕ 2000 


Разработчик ЕА $ро {$ 
Издатель Еес4тотю Ам / Зо ЯСШЬ 
Жанр спортивный симулятор 
Требования Р-200, 32 Мб, рек. З0-уск. 


Продукцию ЕА З5ром$ представлять не 
надо, ограничусь лишь кратким определе- 
нием: демонстрационная версия лучшего 
хоккейного симулятора на данный момент. 

Конечно, большинства новых воз- 
можностей (вроде режима карьеры и воз- 
можности импортировать свою фотогра- 
фию) в демке вы не найдете, однако все 
шансы оценить игровой процесс у вас 
есть. 


МВА 1пзе 
Опуе 2000 


Разработчик Мегозо 
Издатель МсгозоЙ 
Жанр спортивный симулятор 
Требования Р-166, 32 Мб, рек. З0-уск. 
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Демонстрационная версия ничем не 
выдающегося, но очень красивого баскет- 
больного симулятора. 

Игру отличает потрясающее внимание 
к мелким деталям, в этом плане она на- 
много превосходит МВА Шуе '99 от ЕА 
броц$. Только хватит ли этого для сраже- 
ния с МВА Цуе 2000? 


Катром 505 
Корие эреаг 


Разработчик Кед З+огт Еще “анитет 
Издатель Вед Зюгт Ещегайитеги 
Жанр ЕР$ + стратегия 
Требования Р-233, 32 Мб, рек. З0-уск. 


[111$] 


Демоверсия еще одного симулятора 
отряда бойцов специального назначения, 
намного более милосердная к игроку и его 
компьютеру. Практически ничем не отлича- 
ющаяся от оригинала, больше похожая на 
адд-оп, однако по-своему привлекательная 
и интересная. Старые фанаты все знают и 
так, новые разберутся по ходу. Да и имя То- 
ма Кленси на Западе более чем известно. 


Ваутап 2 
Разработчик 


ОЫ $о 
Издатель СЫ $08 
Жанр 30-асоп + аркада 
Требования Р-133, 32 Мб, обяз. З0-уск. 


Простая и нетребовательная к ресур- 
сам, зато исключительно красивая, яркая и 
«очень цветная» аркада. 

Рекомендуется не только поклонникам 
жанра, но итем, кто просто устал от беско- 
нечных кровавых убийств в мрачных под- 
земельях. 

В жизни должно быть место отдыху, не 
так ли? 


А. 


чая В 
пиет бо 


Разработчик оокмЕ С1а$$ 
Издатель Е90$ ИМегаспуе 
Жанр ЕР$ + адуетиыге 
Требования Р-200, 32 Мб, рек. З0-уск 


УЗ; 39:9 


«Золотое» издание никогда не прино- 
сит в игру ничего абсолютно нового, а все- 
го лишь подчищает не исправленное в 
прошлом и добавляет небольшие, но при- 
ятные бонусы. 

Так и здесь - по сути, перед нами ста- 
рый добрый ТЕТ, который основательно 
подлатали и включили три новых миссии. 
Собственно, демо - прекрасный шанс 
пройти одну из них, ТМеуе$’ Сийд, и ре- 
шить, стоит ли ради двух оставшихся еще 
раз выкладывать деньги. 


УВЮО: №юге—Вате 


Разработчик узнаю 
Издатель Пунаю 
Жанр УВ 
Требования РН-233, 32 Мб, рек. З0-уск. 


Довольно странное творение. Не игра 
вовсе, а демонстрация технологии вирту- 
альной реальности, интерактивное путе- 
шествие по собору Парижской Богомате- 
ри. Вряд ли могла бы привлечь внимание 
основной массы игроков, если бы не тот 
факт, что создана она на основе графичес- 
КОГО «движка» Упгеа!. 
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ЕСТЗ: 


Странные дела творятся в Британ- 
ском королевстве, странные. Все меньше 
и меньше компаний соглашаются на уча- 
стие и открывают свои стенды на 
Еигореап Сотрщег Тгаде Зпом,, а по ста- 
тистике эту выставку посещает все боль- 
ше и больше народу. Когда-то крупней- 
шая не только в старушке Европе (да про- 
стит она меня за такое панибратское от- 
ношение), но и вмире, ЕСТ$ из года в год 
стабильно сдает свои позиции, уступая 
место заокеанскому монстру ЕЗ. Винить 
кого бы то ни было в этом нельзя, разра- 
ботчиков и издателей тоже можно пре- 
красно понять - ЕЗ уже давно стала глав- 
ной, на нее приезжают люди со всего ми- 
ра. Тратить вполне приличные деньги 
пусть даже ради самого грандиозного 
в Европе события явно нецелесообразно. 
Тем более что промежуток в три с поло- 
виной месяца слишком ничтожен - под- 
готовку к ЕСТ$ приходится начинать еще 
во время ЕЗ. Как следствие, большинство 
издателей забросили гостеприимный, 
но бесперспективный Лондон. 


ЕСТ$ '99 прошла с легким налетом 
грусти, свойственным расставанию со ста- 
рыми друзьями. Когда-то крупнейшая и са- 
мая знаменитая в мире выставка, прово- 
димая два раза в год, остается ненужной 
в свете молодой, но агрессивной ЕЗ. 
Ечгореап Сотрщег Тгаде ЗпПо\/ отживает 
свои последние годы, где-нибудь лет че- 
рез пять руководство МШег Егеетап, фак- 
тического владельца обеих выставок, при- 
дет к выводу, что существование европей- 
ского шоу никому не нужно, и опустеют за- 
лы Олимпии в эти теплые сентябрьские 
дни... 
Впрочем, есть и другая статистика, 
и она куда более радужная. Несмотря на 
исход крупных участников, из года в год 
здание старейшего выставочного центра 
посещает все больше и больше народа. 
Вывод? Что бы ни случилось, даже если 
ЕСТ$ умрет, полностью прекратив свое су- 
ществование, наша индустрия будет жить. 
Люди продолжают интересоваться раз- 
влечениями и компьютерными играми, 
а значит, продолжают оставаться в душе 


ОРОГА К ЗАКАТУ 


детьми в самом положительном смысле. 
И поверьте мне, это хорошо. 


300 

Ситуация поразительным образом по- 
вторяет ЕЗ '99: на стенде — исключительно 
Агту Меп и МОМ & Мадгс. Похоже, ЗОО не 
спешит изобретать что-то новое, предпо- 
читая пожинать плоды своих прошлых ус- 
пехов. Большинство из представленных 
проектов нам знакомо -— всю линейку Атгту 
Меп можно было увидеть еще весной. На- 
помню, речь шла о «нормальном» продол- 
жении похождений пластиковых солдати- 
ков Агту Меп: Загае’$ Негоез, космичес- 
ком варианте приключений Агту Меп: Тоуз 
п брасе и об аркадном вертолетном симу- 
ляторе Агту Меп: Ат АНаск. С тех пор прак- 
тически ничего не изменилось, разве что 
даты релизов заметно приблизились. 

М-да, пластиковые солдатики, опять 
эти пластиковые солдатики... О продолже- 
нии других серий ЗВО, видимо, не задумы- 
вается. Разве что ходят упорные слухи 
о начале работ над тактическим симулято- 
ром из цикла \ММадез$ о! М/аг и Зо!4ег$ а{ Маг, 
однако какой-то более подробной инфор- 
мации, не говоря уже о картинках, пока нет, 

Таким образом, единственная дейст- 
вительно новая вещь на всем стенде - 
Сгизааег о! Ма“ апа Мадгс, ас#Ноп-ответв- 
ление оригинальной ВРС. Творение пред- 
ставляет собой нечто красивое и довольно 
играбельное, но способное увлечь только 
лишь поклонников небезызвестной дамоч- 


ки по имени Лара. Стандартная такая стре- 
лялка от третьего лица получается, впро- 
чем, с некоторыми «наворотами» вроде 
разветвленного сюжета и общения с МРС. 
Надо полагать, к финалу будет похожа на 
внебрачного ребенка Неге!с !! и 1едасу о! 
Кат, пока же что-нибудь определенное 
сказать сложно. 


Асс1айт 

Жаль, но похоже, что компания совсем 
забросила РС-рынок. По крайней мере, 
к этому все идет. Посудите сами: из того 
громадного. количества представленных 
проектов всего лишь 3 (!) можно безболез- 
ненно запустить на персональном компью- 
тере. К тому же два из них явно не прижи- 
вутся в России - игра-викторина по моти- 
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вам Зошй Рагк и средненький на фоне МВА 
|\е 2000 и МВА тзае Опуе 2000 баскет- 
больный симулятор. 

А вот в ТискЗ{Уе даже я поиграл бы 
с удовольствием. Отменная графика плюс 
незатейливые условия — скольжение на 
чудной доске-глайдере с преодолением 
препятствий и сражением с соперниками. 
Отличнейшая получается аркада, жаль, что 
чуть ли не единственная игра от Асс!айт 
для «нормальных» компьютеров. 

Владельцам же приставок - раздолье. 
Тут и Тигок: Ваде М/агз (с многопользова- 
тельским режимом и исключительно для 
№4), и Агтоппе$ (новая серия стрелялок 
от первого лица, доступна и для РЭХ), 
иМММИЕ (реслинг; вообще-то это одна из са- 
мых красивых игр выставки, водится ис- 
ключительно на ОС). Плюс еще куча спор- 
тивных и гоночных проектов. Пора задумы- 
ваться о приобретении приставки... 


Асбмзюпт 

Как это уже стало хорошей традицией, 
Ас{м$юоп решила не принимать непосред- 
ственного участия в выставке, ограничив- 
Шись лишь «свиданием» с журналистами 
все в том же конференц-зале Воуа! багдеп 
Но{е!. Вроде бы довольно неплохо, однако, 
как и на Асйуае '99, не показывали главно- 
го - Оцаке 1!: Агепа. Плюс остальные про- 
екты нагло эксплуатируют тему З{аг Тгек 
(З{аг Тгек: Агтада, З{аг Тгек: шзитес# оп, 
З1аг Тгек: Моуадег - Ее Рогсе... достаточно 
или продолжить перечисление?). И ничего 
не слышно о продолжении Неауу Сеаг И, 
в частности, о том, будет ли оно вообще. 
Единственная отдушина - Оагк Веюп 1, 
Ваегопе 1 и п{егз{ае '82. Обсуждаются 
единой группой, ибо похожи, как родные 
братья. Разумеется, в плане графики. 
По отдельности смотрятся как близнецы, 
а все вместе похожи... на кого бы вы дума- 
ли? Правильно, НС 1, родимый. Что бы ни 
говорили в Асйм5!оп, не только у «движка» 
82 ноги от него растут. Смешно, но игруш- 
ки до боли напоминают Неауу Сеаг И даже 
по подбору текстур, не говоря уже о цвето- 
вой палитре. 

Если же говорить о каждой из них по 
отдельности... Что ж, явно виден один не- 
достаток всех собственных проектов 
Асбм5юп — невозможность в срок вопло- 
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тить в продукте все задумки и идеи. В ре- 
зультате - либо что-то неиграбельное из- 
за нерасчищенных багов (Зт; нужны ли 
еще примеры?), либо так и не раскрывшее 
свой потенциал (вся серия Неауу Сеаг). 
ицегз{ае '82 близок ко второму, поверьте. 
Игра уже и так задерживается с выходом 
на полтора года, а Асйи$юп решила прове- 
СТИ «тотальную чистку» и избавиться от 
возможностей, которых включить не успе- 
ет. Прощай, вертолет и множество других 
средств передвижения, здравствуй, замк- 
нутое пространство туннелей и шахт с не- 
возможностью его покинуть! Вы этого хо- 
тели? Я - нет. Моей сокровенной мечтой 
было полетать над долинами Невады на 
«Аразпе» и покататься на газонокосилке по 
улицам Лас-Вегаса... «Не в этой жизни!» 

Ладно, теперь о Ваегопе !. Проект 
кнам гораздо более близкий, ибо есть уже 
в образе «демо». Единственные новые впе- 
чатления - невероятно красиво. 
Есть возможность забросить 
менеджмент войск и проходить 
игру как стрелялку от первого 
лица со всеми сохранившимися 
условностями тактического 
м’агдате вроде постоянных дей- 
ствий в команде и спокойной 
смены транспортных средств. 
Ждут его все, только все ли бу- 
дут играть, не повторится ли ис- 
тория первой части? Посмот- 
рим... 

И, наконец, самый загадоч- 
ный проект - Багк Веюп И. Зага- 
дочный потому, что о нем ничего 
не известно. Демку показывали, 
она даже работала, однако по- 
нять что-нибудь, кроме того, что игра ког- 
да-нибудь все-таки будет закончена, нель- 
зя. Ждать еще около года, не меньше. Эх, 


как бы за это время не превратилась Бак 
Веюп 1 из загадочной игры в «неуловимого 
Джо» из знаменитого анекдота... 


Вага 

Разумеется, именно этого заявления 
все и ждали от компании. И шли сюда явно 
не для того, чтобы посмотреть на О!аБо ! 


(дата выхода которого неотвратимо при- 
ближается). Как мы и предполагали в про- 
шлом номере (впрочем, не только мы), 
ВИ2тага анонсировала продолжение свое- 
го главного проекта, игр с незатейливым 
названием \М/агсгай 11. 

Итак, теперь это называется не стра- 
тегией в реальном времени, а «ролевой 
стратегической игрой», что бы ни означа- 
ло это загадочное словосочетание. Хотя 
концепция подозрительно смахивает на 
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Му и ММапаттег: ЗВадо\и о! пе Ногпеа 
Ва{ (или ОБагк Отеп, как кому удобнее). 
Судите сами: полное отсутствие менедж- 
мента ресурсов, прекращение возни 
с большими армиями и строительством 
базы. Новая игра сфокусирована на мел- 
ких стычках, диверсионных операциях 
и управлением небольшим отрядом. Зато 
практически каждый юнит - личность. 
Плюс герои, МРС и выполнение квестов. 
Конечно, не полноценная ролевая игра, 
но нечто близкое. Этакий Ч4адде Айапсе 
| или СогКу 17 в реальном времени. Сле- 
дующая новость, повергшая в шок игро- 
вую общественность: нам обещают целых 
шесть рас! Впрочем, радоваться пока ра- 
но, ведь никто не обещает шесть кампа- 
ний за каждую из них. А так, помнится, 
ив М/агсгай 1 троли, огры и ипдеа4 отно- 
сятся тоже к разным расам, не говоря уже 
о людях, эльфах и гномах. Ладно, будем 
надеяться, что не все так запущено. Сю- 
жет обещает быть довольно интерес- 
ным — недаром является переложением 
безвременно нас покинувшего \Магсгай 
Адуетигез. Наконец, последнее заявле- 
ние, заставившее многих решить, что 
Вага уходит от истоков: игра будет вы- 
полнена в полном и честном 30, со всеми 
вытекающими последствиями. И пра- 
вильно: вряд ли кто-то в конце 2000 года 
оценит спрайтовый «движок» иначе, чем 
шутку... Только в дату эту верится с тру- 
дом. Хотя и утверждают, что игра в разра- 
ботке более года, все мы знаем, как это 
бывает у В!2гага. 

..Стенд выглядел шумным и радост- 
ным, только вот от всего этого веселья бы- 
ло немножко грустно. Да, В/гага — это бе- 
зусловный лидер, который не допускает 
промашек. Но когда такая огромная компа- 
ния использует в своих играх всего лишь 
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три заезженных сюжета... Я уверен, что 
оба представленных проекта станут абсо- 
лютными лидерами продаж, однако ничего 
нового’ сказать они не смогут. Пока компа- 
ния доказывает только одно - она прекрас- 
но умеет делать продолжения. Пройдет 
лет пять, появятся З{агСгай Н, ОаБо Ш 
и М/агсгаЯ М, но так ничего и не изменится! 
Грустно, очень грустно... 


Выше Ву 
Здесь тоже все по-прежнему тихо. 
Как всегда; демонстрировали новый 


«движок» (пока, без игры) и молчали о 
ЗпадомРас! (что же из нее в итоге полу- 
чится?). Единственный анонс, достойный 
упоминания, касался вещицы с интригу- 
ющим названием Е13. Интересна она 
прежде всего тем, что создается по нео- 
публикованному роману Стивена Кинга 
«Еуегуйто’$ Еуепша», при непосредст- 
венном личном участии автора. Находите 
некие параллели с Тпе 05 от Шиса$Ац$, 
не так ли? Однако и здесь, несмотря на 
скорую дату выхода (Рождество этого го- 
да, когда же еще продавать кошмары?), 
ничего определенного сказать пока нель- 
зя. Получается своеобразный квест, изо- 
билующий логическими мини-играми. 
Или сборник этих самых мини-игр, объе- 
диненный сюжетом квеста. Посмотрим, 
всем поклонникам таланта Кинга ждать 
осталось не так уж долго. 


Содета ег; 

«Теперь - никаких МсгоМасйтез!» Пе- 
рефразирую известную рекламу, именно 
такое высказывание могло бы стать лозун- 
гом стенда. Никаких радиоуправляемых 
игрушек, здесь теперь делают исключи- 
тельно серьезные симуляторы! Ну-ну, по- 
смотрим, сколько они так протянут (ибо 
уже сейчас анонсирован проект Матасз, 
по сути — теже «микромашинки»). А пока на 
суд общественности (помимо слухов 
о ТОСА Тоипйпд Сагз 3) было представлено 
четыре основных проекта. 

Во-первых, столь ожидаемый (в основ- 
ном - мною) М№о Ееаг ом !, повествую- 
щий об одном из ответвлений тоитмат- 
Ыке’а, домпНИГе, т.е. скоростном спуске 
с горы. Выглядит очень даже неплохо, 
а при хроническом отсутствии на РС симу- 
ляторов подобных соревнований явно бу- 
дет желанным приобретением всех фана- 
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тов. Имя Содета${ег$ всегда ассоциирует- 
ся с правильной физикой и захватываю- 
щим процессом. 

Во-вторых, Рипсе Мазеет Вохпд, кото- 
рый, что немаловажно, также выходит на 
персональном компьютере. Выглядит на 
порядок лучше, чем недавний КО ЦИга 
Веай$#с Вохтд, да и возможности менедж- 
мента вроде тренировки и развития харак- 
теристик бойца явно не будут лишними. 

Ну и, разумеется, не обошлось без 
собственно автомобильных симуляторов. 
В следующем году нас ожидают ОЯ Тпе 
Воаа, гонки на внедорожниках и грузови- 
ках по пересеченной местности, и, конеч- 
но же, Сойп МсВае Вайу 2. Насчет послед- 
него: во-первых, серьезные изменения 
в графическом движке (на базе ТОСА 2, ра- 
зумеется), во-вторых - улучшенная физи- 
ка. Не забыт и переход МсВае из ЗиБаги 
в Рога. В общем, подождем до весны 
2000 г. Сошп МсВае Ва!у - это, конечно, 
имя, однако слишком много перспектив- 
ных раллийных симуляторов готовится 
квыходу. Сможет ли Содета${ег$ отразить 
атаку? 


В ныннешнем году этот французский 
гигант решил уменьшить количество опас- 
ных экспериментов на ниве стратегических 
игр и заняться своим любимым занятием -— 
приключенческими играми. Из всего раз- 
нообразия привлекают, в основном, три 
проекта. Типте Маспте - самый обычный и, 
одновременно, самый продвинутый проект 
в плане технологии. Эта будет первая игра, 
использующая новый «движок» \\агр, к то- 
му же Сгуо вновь решила вернуться к клас- 
сической научно-фантастической литера- 
туре, избрав в качестве «жертвы» «Машину 
времени» Герберта Уэллса. Учитывая жанр 
и предпочтения Сгуо, можно сказать, что 
нас ждет классический квест в духе Муз 
и НдМПоц$е, замешанный на разнообраз- 
ных «механических» задачках. 

Вторым должен появится довольно- 
таки не свойственный стилю Сгуо квест 
в жанре триллера-ужастика с характерным 
названием ОемЙ тпзае. Паранормальные 
явления, правительственный заговор, не- 
понятная роль во всем этом телевидения -— 
конечно, не Х-Ейез, но уже нечто похожее. 
Ждать осталось недолго - выход в ноябре, 
в аккурат к НаНомееп. 


И, наконец, последний и самый ожида- 
емый проект - АНап#$ 2, продолжение од- 
ной из лучших игр Сгуо. Красивый сюжет 
и грамотные задачи, путешествие между 
четырьмя астральными мирами и очеред- 
ное технологическое новшество в виде 
оцифрованных лиц настоящих актеров, 
«вживленных» в созданное компьютером 
окружение. Достаточно ли этого для повто- 
рения успеха? Ответ в декабре, не раньше. 


Оузсгее! Мопзфегз 

И здесь без изменений: все 
те же лица, все та же игра, все 
то же непонятное внимание 
к строчным буквам в названии. 
Тре Веа!| Меуегепата З\югу, 
единственное творение компа- 
нии, все так же далек от релиза, 
как и в прошлом году. Точнее, 
так и не была определена даже 
дата выхода, событие, которого 
все так ждали. Надеюсь, нам 
когда-нибудь все-таки посчаст- 
ливится узреть эту «революци- 
онную, ломающую все традиции 
и условности, полностью трех- 
мерную приключенческую иг- 
ру», созданную по мотивам ве- 
ликолепной «Бесконечной исто- 
рии». 


П\&На! ицезгаНоп 


Как и в прошлом году, компания сосу- 
ществует на одном стенде вместе с ТНи$ 
и представляет на суд общественности, 
в общем-то, одну и ту же игру - Е/А-18Е 
Зирег Ногпе{, продолжение Е16 Рой#пд 
Расоп. Правда, за прошедшей год доба- 


вился еще один проект, но это всего лишь 
Со!4-издание Е/А-18, включающее в себя 
динамическую кампанию с возможнос- 
тью стратегического планирования. Что 
же можно сказать о Зирег Ногпе{... Ну, на- 
пример, что в графическом плане игра 
станет одним из самых детализирован- 
ных авиационных симуляторов. Чего 
только стоит одна палуба авианосца, за- 
полненная десятками техников и регули- 
ровщиков, действующих в строгом соот- 
ветствии с правилами подготовки к полету. 
Это же относится и к моделям самолетов: 
ничего более подробного мы не видели 
и не скоро увидим, разве что в $и-27 
Напкег 2.0. Общее мнение - игра, явный 


конкурент УЗАЕ от уапе’5$, если только ус- 
пеет выйти в срок. 


ЕесбопК АМ 

По сложившейся практике, офици- 
ально этого крупнейшего издателя на вы- 
ставке не было. Зато команды разработ- 
чиков вовсю демонстрировали 
свои новые продукты, правда, 
каждый по отдельности и не 
все в рамках выставки. 

Больше всего внимания 
привлекал, разумеется, В!аск & 
\\Мпие, амбициозный проект ле- 
гендарного Питера Молиньо 
(Раег Мо!упеих). Рассказывать 
о нем что-то новое бессмыс- 
ленно, замечу лишь, что пока 
нет прототипов геометрических 
ускорителей, «движок» работа- 
ет довольно неплохо и без их 
поддержки. Очередная дата вы- 
хода - март следующего года. 
Правда, похоже, что 
в это не верят и сами 
представители Моппвеаа. 

Вторым не менее интере- 
сующим собравшихся проек- 
том был Соттапа & Сопаиег: 
Вепедаде, тактическая стре- 
лялка с видом от третьего ли- 
ца. Находящийся в разработке 
уже второй год, этот проект 
очень сильно напоминает вещи 
вроде Натбо\ми Эх, ОеКа Рогсе 
и Надеп & Вапдегоиз$. Основ- 
ное отличие и, как следствие, 
обеспеченная популярность - 
легкая узнаваемость всех со- 
оружений и противников, пере- 
несенных в игру из вселенной 


Новости 


С&С. Огромное количество возможнос- 
тей, управление разнообразными транс- 
портными средствами и многопользова- 
тельские командные сражения. Послед- 
ние стоит отметить особо - в этом плане 
С&С: Вепедаде может конкурировать и с 
Теат РоЦге$$ 2, хотя бы благодаря воз- 
МОЖНОСТИ «раздельного управления», 
когда один человек сидит на месте води- 


теля танка, другой стреляет из пушки, 
а третий поливает противника из пулеме- 
та. Единственное расстройство - все 
миссии в одиночной игре придется про- 
ходить на стороне коммандос С01. Что ж, 
будем ждать «ответного удара»... 

И, наконец, еще один давно ожидае- 
мый проект - «симулятор отдельно взя- 
той семьи», Тпе Зит$. Являясь в некото- 
ром смысле продолжением и развитием 
идеи 1ИШе Сотрщег Реоре для 2Х 
Зресгит и Соттодоге 64, игра одновре- 
менно обладает открытостью и универ- 
сальностью ЗитСНу. Со времен нашего 
ргемем изменилось не так много, разве 
что подтвердилась возможность беспре- 
пятственно создавать и вносить в игру 
новые объекты, равно как и свободно ре- 
дактировать модели «жителей» Тпе $итз$. 
Наконец-то стало все точно известно 
о многопользовательском режиме - он 
будет, однако не в финальной версии. 
Вполне возможно, что Мах!$ выпустит со- 
ответствующий патч или что-нибудь вро- 
де Со!4-издания. Зато дата выхода оста- 
ется прежней, что не может не радовать: 
всего лишь начало 2000 г. Ждем! 


а 


. х 
нЕт, 


ЖЕЛЕЗНЫЕ 
НОВОСТИ 


Все не слава Богу... 

У ме! очередные проблемы. Что-то им 
не везет в последнее время: то, откуда ни 
ВОЗЬМИСЬ, ПОЯВЛЯЮТСЯ баги в уже готовых 
к релизу чипсетах, то еще что-нибудь при- 
ключится. На этот раз проблемы возникли 
с процессором Репнит !!, точнее, с его 
серверной моделью - Реп#ит И! Хеоп 550. 
Ошибка проявляется на восьмипроцес- 
сорных серверах, в которых используются 
процессоры с 512 Кб или 1 Мб кэш-памяти 
второго уровня. Двухмегабайтная версия 
процессора работает без ошибок. Ошибка 
проявляется только на материнских платах 
ЗаБег, производимых самой !п{е!. Осталь- 
ные чипсеты работают исправно. 


Память и сейсмические явления 

А память продолжает расти. Цена на 
64 Мбит чипы уже вплотную приблизилась 
котметке в 20$ и, скорее всего, к моменты 
выхода номера из печати перешагнет и эту 
границу. Похоже; над рынком памяти на- 
вис какой-то рок. Сначала тяжелая цено- 
вая война, измотавшая производителей 
и приведшая к тому, что с рынка памяти 
ушли несколько известных производите- 
лей. Как следствие - резкое сокращение 
объема выпускаемой продукции. Посте- 
пенно обнаружился дефицит товара, и це- 
ны поползли вверх. А затем целая череда 
непредвиденных обстоятельств, начиная 
с часового отключения электричества на 
Тайване, где производится большая 
часть чипов, и заканчивая недавними 
землетрясениями, принесшими фирмам- 
производителям миллионные убытки. Так 
что память теперь на вес золота. И, соот- 
ветственно, все периферийные устрой- 
ства, использующие ВАМ (например, те 
же видеокарты, в особенности - послед- 
ние модели, с 32 мегабайтами), также 
несколько поднялись в цене, По словам 
крупных фирм-сборщиков, повода для 
беспокойства пока нет, но никто не берет- 
ся точно сказать, когда кривая роста цен 
превратится в кривую спада. Не стоит за- 
бывать, что 2000 год на носу, и все фирмы 
пытаются сделать какие-нибудь запасы, 
дабы не попасть впросак в случае, если из- 
за какого-нибудь мощного бага встанут 
фабрики по производству комплектующих: 
Что и говорить — смутное время. 


Их ряды редели... 

Немножко о грустном: в конце августа 
с рынка производителей графических чип- 
сетов ушли три известных фирмы -— \е!, 
Митбег Мте и Негсшез$. С первым канди- 
датом все понятно — корпорация решила 


сосредоточиться на разработке и доведе- 
ния до ума своих чипсетов и процессоров, 
но с последними двумя все несколько пе- 
чальнее. И если МитЬег Мте продолжит 
выпускать видеокарты на чипсетах других 
производителей, то один из старейших 
производителей - Негсшез$ - ушел насов- 
сем, канув в лету. Так и не стало произво- 
дителя одного из первых графических кон- 
тролеров, умевшего показывать зеленые 
буковки начерном фоне. Вот тебе и здоро- 
вая конкуренция... 


Восемь скоростей — еще не предел 

Немлен-Раскага представила на суд 
общественности две своих новых модели 
СО-ВМ/ дисководов: СО-М/щег Р!и5 9200е 
и СО-Мищег Ри$ 91001. Первый экземпляр 
являет собой внешний $С$! дисковод, за- 
писывающий диски на скорости 8Х с тем, 
чтобы потом их прочитать в четыре раза 
быстрее (тоесть 32Х). Второй, в принципе, 
такой же, только вот интерфейс у него уже 
ЮЕ. О нагрузке на центральный процессор 
и необходимом потоке данных можно 
лишь догадываться и грустить. Предпола- 
гаемая цена изделий - 499$ за $С$! вари- 
анти 299$ за ОЕ дисковод. 


ПутесЁХ 7 уже с нами... 

Появилась долгожданная седьмая 
версия библиотеки драйверов Онес{Х от 
известной в узких компьютерных кругах 
фирмы МегозоН. Скачать можно на сайте 
той самой Мюсго$ой. Напомню основные 
плюсы и достоинства новой версии: под- 
держка рельефного текстурирования 
и световых карт, оптимизация и усовер- 
шенствования поддержки З)-ускорителей 
и прочие мелкие радости. На данный мо- 
мент автор уже имел удовольствие наблю- 
дать несовместимость ОпесХ 7 с рядом 
старых программ, написанных под более 
ранние версии данной библиотеки. 


Зауайе 4 еще жив 

Известный производитель видеокарт 
для РС Оуатопа начал поставки своей по- 
следней новинки — З{еаНН !! $540 Хнете, 
использующий разогнанную до 160 МГц 
версию чипсета Зауаде 4. В остальном все 
как у других - 32 мегабайта памяти, рабо- 
тающих на тактовой частоте 166 МГц. Ожи- 
даемая розничная цена - в пределах 100 
долларов, что, в общем-то, не так уж 
и много за графический ускоритель треть- 
его поколения. С другой стороны, уже есть 
прецедент выпуска карт на чипсете ВМА 
ТМТ2 по цене меньше 100 долларов, так 
что думайте сами, решайте сами. 


Бомбоубежище для винчестера 

Вот и дожили; появилась трехмерная 
защита для жестких дисков, названная 
Зеа5пе!- ЗО Бе{епзе Зузет. Разработа- 
лаее фирма 5еадае, она же и будет пер- 
вой, которая станет использовать «Ра- 
кушку» для хранения винчестеров. Прав- 
да, в реальности все несколько иначе, не- 
жели в пресс-релизах. Зеадае разрабо- 
тала специальную полупрозрачную-обо- 
лочку, которая, по словам создателей, 
будет защищать винт и от ударов, и от 
статического электричества, и, само со- 
бой, от потери информации в результате 
землетрясения, ионного шторма_и кучи 
всяких других напастей. Потому и ЗВ - 
панацея от этих бед. Как говорится, все 
для блага клиента. Показали бы только 
этого самого клиента-то. Самое смеш- 
ное, что при установке в корпус раковина 
снимается и ‘убирается куда подальше. 
Эдакая сумочка для транспортировки, 
и ничего более. 


Гость из прошлого 

В середине сентября 2йод анонсиро- 
вал новую линейку микропроцессоров для 
интеграции в различные системы. Самое 
интересное, что базисом для создания но- 
вого поколения чипов послужил старый, 
добрый, проверенный временем 280, ис- 
пользовавшийся еще в 2Х Зресгит. Прав- 
да, старичка изрядно доработали: добави- 
ли поддержку ОЗР, снабдили ТСРЛР стеком 
и пр. В то же время - полная обратная сов- 
местимость. По утверждению фирмы-со- 
здателя, новый вариант процессора будет 
работать в 16 раз быстрее своего предше- 
ственника. Так что жив еще курилка. 


Устройство, совместимое с УПпатр 

$Н$ Габ$ объявила о появлении моду- 
ля, реализующего аппаратно функции их 
нашумевшего плагина для ММпатр, — М/ОМ/. 
Плагин значительно улучшает качество 
звучания оцифрованных композиций, сжа- 
тых по алгоритму МР3З. Маленькая коро- 
бочка подключается на аудиовыход звуко- 
вой платы и передает на колонки модифи- 
цированный звуковой сигнал. Название 
довольно-таки прозаичное — \М/О\М/ ТЬпд. 
И стоит такая вот вещичка каких-то 30 дол- 
ларов, причем выигрыш в звучании дейст- 
вительно заметен, как говорится, невоору- 
женным ухом. Страшно подумать - ведь 
еще каких-то полгода-год назад против 
МР3З были все, кто только мог, и формат 
чуть было не убили в зародыше. Но не ус- 
пели, и это явно к лучшему. 


Приставка выполнила 

Мир слухами полнится. Так, несмотря 
на официальное опровержение предста- 
вителей фирмы Мсгозой, в массах мусси- 
руются слухи о скором выходе игровой 
консоли от этой корпорации. Консоль, 
по сути своей, будет ни чем иным, как ком- 
пьютером без монитора и разъема под 
клавиатуру. Скорее всего, система будет 
работать на базе процессора Репйит Ш 


500 МГц, использовать графический чип- 
сет от пМ аа, располагать 64 мегабайтами 
оперативной памяти и загружать про- 
граммное обеспечение с ВУО-ВОМ диско- 
вода. Само собой, 56 КБр$ модем и винче- 
стер. Одно из предполагаемых названий - 
Х-Вох. Операционная система без сюр- 
призов: М/пЧомз, встроенный Интернет- 
браузер на основе и\егте{ Ехрогег. Выход 
намечен на осень 2000 года. И цена на все 
это добро около 300 долларов, что, согла- 
ситесь, более чем скромно. Непонятно 
только одно: зачем было изобретать вело- 
сипед, выпуская приставку, которая на са- 
мом деле - компьютер. Разве только. для 
того, чтобы освоиться на рынке мультиме- 
дийных консолей. А здесь уже и соперники 
подобающие подобрались, чего стоит 
один только Огеатсаз{: выход в Интернет 
есть, почту читает, значит, будет домаш- 
ним компьютером. И ведь Зопу Р!ау{аНоп 
2 уже не за горами. Так что очень уж подо- 
зрительные слухи... 


Еще кое-что о \004004 

И все же маркетологи ЗО не зря свой 
хлеб с маслом едят. Ждали вот объявления 
нового чипсета Марат, а вместо этого полу- 
чили еще немного сведений о его новых воз- 
можностях. В частности, ЗОфх объявила 
о том, что в Марат будет использоваться 
собственный алгоритм компрессии текс- 
тур — ЕХТЛ. Причем абсолютно не совмести- 
мый с уже существующими ОТХ1 и ОХТ2. Как 
говорится, мы легких путей не ищем и пой- 
дем своим путем, пусть конкурентыу нас по- 
том лицензируют велосипед. Если вкратце, 
то ЕХТ1 будет разбивать текстуру на блоки 
по 4*4 или 4*8, а затем сжимать ихчетырьмя 
различными алгоритмами. По заверениям 
специалистов компании, в теории можно 
достигнуть коэффициента сжатия 8 к 1. 
О поддержке новой технологии заявили три 
малоизвестных фирмы, занимающихся вы- 
пуском программного обеспечения. Так что 
о полномасштабной поддержке нововведе- 
ния говорить пока не приходится. По-види- 
мому, у ЗОКх серьезные проблемы с разра- 
боткой Мара!т. Во всяком случае, предста- 
витель фирмы заявил, что раньше первого 
квартала 2000 года \о04д004 можно даже 
и не ждать. Печально... 

| хжжх 

Компания $3 приобрела фирму 01- 
атопа Митефа Зуз{етз за 165 млн. 
долл. Это приобретение позволит $3, яв- 
ляющейся одним из крупнейших произво- 
дителей графических микросхем, занять 
место на рынках домашнего сетевого обо- 
рудования и средств мультимедиа. 

хж*ж* 

Компания Ма\гох анонсировала плату 
Магуе! С400-ТУ - наиболее мощный на 
сегодня продукт на рынке интегрирован- 
ных устройств. Плата базируется на крис- 
талле С400 (300 МГц УНгабпвагр ВАМВАС) 
и реализует все его возможности, в т. ч. 
поддерживает технологию ОБиа|!-Неаа - 
вывод изображения на два монитора. 
Объем памяти типа ЗСВАМ - 16 Мб. До- 
полнительные возможности — аппарат- 
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ный захват, МоНоп /РЕС-кодирование ви- 
деосигнала, редактирование и нелиней- 
ный цифровой монтаж видео, превраща- 
ющий компьютер в полноценный цифро- 
вой видеомагнитофон. Захват изображе- 
ния в формате РАЁ может производиться 
до 704х576 с частотой 25 кадров/с. Внеш- 
ний соединитель «Магуе! соппесюог Бох» 
со встроенным Т\У-тюнером упрощает 
подключение к источникам и приемникам 
видеосигнала, обеспечивая вывод и за- 
хват видео- и звукового сигнала, в т. ч. 
с Т\/-тюнера, а также воспроизведение 
О\О на обычный телевизор. Плата обору- 
дована транскодером МУРЕС - МРЕС2. 
В комплект входит программа видеомон- 
тажа Ама Стета и несколько игр с под- 
держкой Епугоптет-Марред Витр 
Марртд. Начало продаж намечено на № 
квартал, предполагаемая цена РА|-вер- 
сии - 325 долл. 
*ж** 

31 августа 1999 г. корпорации Мсго$ой 
и Ме! продемонстрировали на Форуме 
|п{е! для разработчиков (1{е! Беуе!орегз 
Рогит, ОЕ) действующую систему на базе 
процессора Мегсед под управлением 
64-разрядной ОС М/пао\$. 

Разрабатываемая компанией Мсго- 
зо 64-разрядная версия операционной 
системы \М/тдо\$ будет совместима с ны- 
не существующими приложениями благо- 
даря тому, что операционные системы 
обоих семейств - 32-разрядная М/Иптдо\м/; 
2000 и 64-разрядная версия \ММпао\м$ -— 
основаны на общих исходных текстах 
и одинаковой модели программирования. 
Тем временем независимые поставщики 
программного обеспечения и разработ- 
чики приложений бизнес-класса уже го- 
товятся к выходу 64-разрядной ОС МИп- 
4о\/$ и архитектуры 1А-64, осваивая инст- 
рументальный комплект программиста 
(ЗоНмаге Оеуеюрег Ки, $0К) и набор 
драйверов устройств (Бемсе Опмег КИ, 
ООК) для \Мпаом$ 2000, которые доступ- 
ны уже сейчас. Поскольку обе операцион- 
ные системы основаны на общих исход- 
ных текстах, приложения, разработанные 
с помощью текущих версий $О0К и О0К, 
легко поддаются перекомпиляции для оп- 
тимальной работы в 64-разрядной среде 
МЛпдом/$. 

Компания Мсго$ой запланировала вы- 
пуск бета-версии 64-разрядной ОС МИп- 
90\$ на первую половину 2000 года. 

ж**х 

Председатель правления корпорации 
МсгозоЯ Билл Гейтс намерен передать 
сумму в один млрд долл. на стипендии для 
студентов вузов. Это его самое крупное 
пожертвование на сегодняшний день. Сти- 
пендии Гейтса, посвященные новому тыся- 
челетию, в течение следующих 20 лет бу- 
дут расходоваться на проживание, пита- 
ние и обучение примерно тысячи студен- 
тов высших учебных заведений, изучаю- 
щих педагогику, математику и технические 
дисциплины, в год. 


АлександрСавченко, У/ 
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Разработчик Маззме ВеуеюртетЁ 
Издатель Маззуе Веуеюртет 
Выход зима 1999 г. 
Жанр симулятор подводной лодки / 

бизнес-симулятор 


Предыдущая часть данной игры назы- 
валась «Агситедеап Оупаз{у» и вышла 
уже достаточно давно. Вы могли насла- 
диться (или поперхнуться) ею еще в нача- 
ле 1997 года. Ее действие, напротив, раз- 
ворачивалось в далеком будущем, и 
именно этот мир станет плеэйграундом 
для продолжения «Династии» -— «Аквы». 
Человечество продолжало развивать на- 
уку и прикладные технологии, и так чудно 
складывались векторы развития, что все 
эти технологии прикладывались только 
к одному - к развитию вооружения. Гла- 
венствовало среди них самое разруши- 
тельное - ядерное оружие, а сказки про 
то, что никто в мире не осмелится первым 
его использовать, давно быть забыты 
в силу своей полной несостоятельности. 
ООН, которая в меру своих слабых сил пы- 
талась примирить враждующие государ- 
ства, теряло влияние все быстрее и быст- 
рее, пока не рассыпалось вовсе. Недалек 
оказался и тот день, когда человечество 
решило испробовать в деле очередную 
ядерную бомбу, за ней еще одну, и под ко- 
нец только радиоактивная пыль осталась 
на просторах планеты. 

Но не стоит радоваться тому, что все 
так удачно сложилось. Человечество вовсе 
не погибло, как того заслуживало. В то 
время как научный прогресс шел вперед, 
прямиком к термоядерной войне, он по- 
путно пожирал все имеющиеся ресурсы, 
в том числе и полезные ископаемые. Сме- 


тя подчистую все, что можно было найти на 
поверхности земли; человечество вплот- 
ную занялось водными просторами. За 
широкой геологоразведкой последовали 
возведение шахт и бурение скважин, иты- 
сячи городов один за другим возникали на 
дне морском. Вслед за добывающими 
предприятиями под воду переносились 
обрабатывающие, к ним добавлялись 
сперва общежития для рабочих, а потом 
и полноценные дома со всей городской 
инфраструктурой. Так человечество пере- 
селилось под воду. 

Этот новый мир получил название Ак- 
ва, откуда и 1\е для второй части игры. 
Воздух является здесь самым важным то- 
варом. Монополия на него дает не только 
баснословные прибыли, но и возможность 
политического контроля над населением 
подводных колоний. Со временем люди 
забыли о том, что можно жить на поверх- 
ности. Там царствовала радиация, и даже 
высунуть нос из морской пучины было не- 
возможно. С другой стороны, гладь моря 
покрывал промышленный мусор, который 
сбрасывали туда на протяжении долгого 
времени, пока он не достиг толщины в со- 
рок метров. 

Главным героем, от лица которого вам 
придется играть и во второй части, являет- 
ся наемник по имени Эмеральд Флинт. Он 
не был новичком в ремесле подводного 
искателя приключений. В одном из зада- 
ний, на которое подрядился Флинт, его по- 
стигла неудача, и он оказался в глубокой 
калоше. Первая часть начинается именно 
с того, что вам необходимо помочь Флинту 
выправить свое материальное положение, 
а в конечном счете ему пришлось столк- 
нуться со всеми обитателями морского 
дна, открыть существование новой, искус- 
ственно созданной разновидности челове- 
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ка и вступить в бескомпромиссную борьбу 
за спасение Аквы. 

Время мира было недолгим, слишком 
недолгим для того, чтобы хоть кто-то успел 
им насладиться. После того как мы в про- 
шлый раз покинули прекрасный подвод- 
ный мир, победив в нем всех гениев зла, 
беда вновь сгустилась над его обитателя- 
ми. На сей раз угроза пришла из самых 
глубин моря. Там, скрытые толщей воды, 
обитали коварные чудовища под названи- 
ем Старейшие. Долгое время никто не 
имел представления об их существовании. 
Высокое давление и разреженность кисло- 
рода не давали возможности обитателям 
подводного мира исследовать столь отда- 
ленные районы моря. Год за годом Старей- 
шие жили, в тайне подготавливая коварное 
нападение. Но вот настал день, когда они 
пришли, и кажется, что любое сопротивле- 
ние им будет бесполезным. Сможет ли 
Етега!а Ем и на этот раз предотвратить 
угрожающую его миру катастрофу? 

Етега!4 Е!п{ будет действовать не 
один. Каким бы ни был он героем, само- 
стоятельно он не в силах ничего противо- 
поставить захватчикам из глубины. Но он 
может обратиться за помощью к народам, 
населяющим подводный мир, объединить 
их, убедить в возможности сопротивления, 
научить действовать сообща против обще- 
го врага. Для этого Флинту предстоит вы- 
полнить ряд миссий, в том числе задания, 
связанные с эскортом караванов, уничто- 
жением противника по принципу «тройки», 
т.е. ударил, отступил, отправился на раз- 
ведку и выяснение местоположение клю- 
чевых вражеских объектов. Из отдельных 
миссий, как дом из кирпичей, складывает- 
ся сюжетная линия. Но не стоит опасаться 
того, что, ухватив вас за ошейник, авторы 
потащат вас по одному единственно пра- 


вильному пути. Действительно, говоря 
о предыдущей части игры, стоило строго 
попенять немецким разработчикам из-за 
отсутствия свободы передвижения. Те- 
перь все иначе. Подводный мир хотя и не 
безграничен, но огромен, и вы вольны бо- 
роздить его в том направлении, какое под- 
скажет вам интуиция морского волка. 
Предложенная вам свобода выбора не га- 
рантирует того, что любая альтернатива 
окажется правильной. Хотя сюжет предпо- 
лагает разветвленность, не все линии при- 
ведут вас к победному финалу. 

Если вам покажется, что осьминоги да 
водоросли - недостаточно интересная для 
вас компания, предложите поучаствовать 
в игре своим друзьям, сразившись с ними 
в кооперативном режиме, деа{пта{сй’е 
или Сариге Тпе Рад. 

Мир, который никогда не был проник- 
нуг духом порядка и организованности, те- 
перь и вовсе рассыпается перед вашими 
глазами. Солдаты, некогда призванные 
служить законности, уже не в силах под- 


держивать даже ее видимость. Теперь они 
тоже могут стать вашими врагами, и их же- 
лание разнести в клочки вашу подводную 
лодку далеко не всегда объясняется ва- 
шим противоправным поведением. Напро- 
тив, даже в тех случаях, когда вы выполня- 
ете благородную миссию, спасая морских 
рачков и улиток, не в меру ретивые солда- 
ты могут наброситься на вас. Но если стра- 
жи порядка руководствуются понятиями 
о справедливости, пусть даже далекими от 
реального смысла этого слова, то пиратам 
нет дела ни до чего другого, кроме денег. 
В какой-то степени они готовы принять вас 
за своего, ибо видят в вас такого же одино- 
кого искателя приключений, не имеющего 
ни друзей, ни настоящих союзников. 
Но ваши цели и желание помогать ближ- 
ним, а не использовать их для наживы, ка- 
жутся пиратам странными. Поэтому они 
никогда не смогут полностью доверять 
вам, а это значит, в любой момент от них 
стоит ожидать удара в спину. 

Не так-то просто провести черту меж- 
ду подводными пиратами и морскими тор- 
говцами. На первый взгляд, они находятся 


по разные стороны баррикад, Но, пригля- 
девшись, вы понимаете, что непримири- 
мые враги образуют на самом деле одно 
целое: торговцы продают пиратам оружие 
и, в свою очередь, покупают у них награб- 
ленные товары. В этом мире каждый сам 
за себя, даже если это в конечном счете 
оборачивается ему в убыток. Но разумные 
обитатели морских просторов - лишь 
часть изтех, с кем вам придется столкнуть- 
ся. Морские жители - от рыб до 
кальмаров - тоже снуют по всем 
сторонам, движимые своими 
мотивами, и поди объясни им, 
что ваша подводная лодка не 
такая уж и вкусная, как можно 
подумать, глядя со стороны. 
Подчас вмешательство стаи ры- 
бешек может провалить тща- 
тельно продуманную операцию, 
а внезапно появившийся во 
время сражения осьминог -— 
спасти вас от верной гибели. 
Вы одиночка, и огромный 
мир, окружающий вас, всегда 
враждебен. Вы пытаетесь спас- 
ти его, но это не изменяет отно- 
шения к вам его обитателей. 
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Противостоять. захватчикам‘ из глубины 
океана можно лишь в том случае, если вы 
досконально изучите подводный универ- 
сум, увидите его‘слабостии научитесь ими 
пользоваться, поймете, какие скрытые си- 
лы приводят в движение этот беспорядоч- 
ный, на первый взгляд, механизм, и заста- 
вите их служить себе; 

Огромный мир, в который вам пред- 
стоит погрузиться в буквальном смысле 
этого слова, оказалось бы невозможно со- 
здать, если бы у разработчиков не было 
специальных инструментов для этого. Бо- 
лее года у немецких программистов ушло 
на то, чтобы разработать только один дви- 
жок для игры, который был назван «Кгазз$», 
то есть «бросающийся в глаза». Такое на- 
звание движок получил не зря: его главной 
задачей является создать завораживающе 
красивый мир, который навсегда запом- 
нится вам. Хороший игровой движок дол- 
жен отвечать четырем основным требова- 
ниям. Ему следует быть простым в исполь- 
зовании, эффективным для прорисовки 
игровых объектов, доступным для расши- 
рения и улучшения, а также совместимым 
с другими разработками в ‘области ‘ком- 
пьютерных игр. Как правило,: считается, 
что.если движок отвечает хотя бы двум из 
перечисленных требований, то. он доста- 
точно хорош. Разработчики из Маззме 
Беуеюртеп{ постарались. » воплотить 
в жизнь все четыре. 

Мы давно привыкли к тому, что’обита- 
тели компьютерных игр - идетли речь о ге- 
роях-протагонистах; их спутниках или мон- 
страх - создаются при помощи»анимации. 
Техника изображения: здесь использова- 
лась таже, что: и в мультипликационных 
фильмах. Доселе никому и в голову не при- 
ходило, что может бытькакой-нибудь дру- 
гой путь. Но: немецкие: разработчики на- 
шли его. Оказалось, что’ мультипликация 
воздвигает перед создателем компьютер- 
ной игры непреодолимые`рамки, которые 


невозможно перепрыгнуть. Поэтому авто-. 
ры игры решили пойти совершенно иной” 


дорогой, положив в основу своих существ 
математическое моделирование. 

Что это означает? Возьмем такого рас- 
пространенного обитателя морского дна, 
как осьминог. Как обычно изображали его 
в играх? Гигантского моллюска рисовали 
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`ответствии с физическими зако- ^ 


сперва от руки, потом при помо- 
щи специальных программ. За- 
ранее были прорисованы фазы 
его движения, и разные разра- 
ботчики наперебой хвастались, 
сколько разных движений могут 
исполнять существа в их играх. 
Но, сколько ни заготовь заранее 
движущихся картинок, их запас 
рано или поздно закончится, 
в то же время тело любого су- 
щества способно выполнить 
бесчисленное множество дви- 
жений (почитайте Кама-сутру, 
например). И существует метод, 
при помощи которого можно на- 
учить компьютерное существо 
этому бесконечному набору 
движений. Для этого оказалось достаточ- 
но описать каждый мускул твари при помо- 
щи математической формулы, заложив 


в нее пределы сжатия и растяжения, углы. 
поворота и так далее, У осьминога восемь ` 


щупальцев, и каждый дюйм их движется 
самостоятельно, руководствуясь общими 
законами анатомии моллюска. Поэтому 
гигантская тварь сможет извиваться так 
реалистично, как еще никому не удавалось 
изобразить. Подобная технология позво- 
лит также создавать совершенно невидан- 
ных монстров - мутантов и роботов. 
Особенное ‘значение разработчики 
придают световым эффектам. И в самом 
деле: на морском ‘дне темно, ибо солнеч- 
ные лучи не в состоянии достигнуть дна. 
Поэтому работа со светом превращается 
из рядового 1еа{иге’а в основной визуаль- 
ный инструмент, при помощи которого пе- 
ред нами глазами будет нарисовано мор- 
ское дно. Представьте, что вы одни наты- 
сячу миль под водой, и лишь маленькие 
фары вашей лодки освещают непрогляд- 
ную толщу синего’ пространства. Но вот 
впереди появляются световые пятна; это 
гигантские прожекторы прочерчивают ли- 
нии над крышами далекой подводной ко- 
лонии. Вы подплываете ближе, и вот уже 
можно различить освещенные: окна зда- 
ний; свет гладит стены: морского города, 
вырисовывая его все четче с каждым мгно- 
вением. Подводные симуляторы всегда от- 
личались особенной красотой, и развитие 
технологии позволяет им все больше ра- 
довать глаз. После того как вы 
произведете выстрел, дула ва- 
ших пушек еще некоторое вре- 
мя будут светиться тусклым 
красным цветом, вызванным на- 
греванием; гигантские подвод- 
ные корабли не просто взрыва- 
ются, но разлетаются на мель- 
чайшие осколки, каждый из ко- 
торых вращается и скользит 
в воде, устремляясь на дно в со- 


нами. ^ мы 

Вместо того чтобы прокру- 
чивать видеовставки в переры- 
вах между миссиями, теперь 
разработчики предлагают нам 
сценки, основанные на самом 


игровом движке. Благодаря новейшим 
технологиям они будут выглядеть даже 
лучше, чем привычные нам отрендеренные 
вставки. Диалоги игры полностью озвуче- 
ны, ане только написаны в виде титров. 
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чеграу ввела славную традицию - чем 
меньше красок будет потрачено на роле- 
вую игру, тем она лучше. Сколько бы чело- 
веко-часов ни ушло на ручную отрисовку 
однообразных пейзажей «Ва!диг’$ Сае», 
все они, кажется, представляют собой 
лишь различные оттенки грязноватого 
красно-коричневого цвета. И кому не под- 
держать такую славную традицию грязе- 
рисования, как не скандинавам. В их 
стране ничего, кроме серого цвета, отро- 


дясь не бывало, и потому новый ролевик 


будет выглядеть точь-в-точь как старичок 
«Ра!ош»: изометрическая . перспектива 
(сверху-сбоку), тусклые ландшафты 
и безрадостная атмосфера по принципу 
«почему не стоит стараться дожить до за- 
втрашнего утра». Чем же творение шве- 
дов будет отличаться от классики, поряд- 
ком уже устаревшей? Прежде всего роле- 
вой системой. Многие думают, что только 
англо-говорящие страны способны со- 
здавать ВРС-миры. Ан нет, такое бывает 
даже в Швеции. И система эта, если по- 
сдирать скандинавский мох, далеко поза- 
ди оставляет такое занудство, как 
«Аауапсед Випдеоп$ апа Огадопз», ту са- 
мую игру, на которой основаны когда-то 
хваленые, а теперь уже изрядно поднадо- 
евшие «Врата Балдура». 

Разберемся, чем же шведы достали 
классику. А что больше всего привлекает 
нас в ролевом жанре? В основном это две 
возможности - убивать и развиваться. 
И именно тут шведы решили разойтись. 
Начнем с убийств. Обычно в ролевых играх 
монстров уничтожают по, принципу «капля 
камень долбит». Долбишь его, понимаешь, 
долбишь... Сколько крови могут попортить 
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обычные маленькие гибберлинги или ста- 
до скелетов! Но потомки отважных викин- 
гов не согласны терять время на подобную 
ерунду. Они привыкли так: хрясть боевым 
топором, и конец человеку. Если разо- 
браться, то так и вернее. Представьте, что 
вы получили пулю в голову. Сколько’у вас 
потеряно этих самых хит-пойнов? Про хит- 
пойнты не знаю, а гроб уже заказан. Как 
в жизни, так и в игре; одного попадания бу- 
дет достаточно, чтобы расправиться с про- 
тивником. Это уже третья победа здравого 
смысла над лайф-баром; первая из них 
была достигнута, если кто помнит, в при- 
ставочной игре «Визтао Ваде», которая 
выдавала себя за файтинг, ана самом деле 
суть ее такова: первым рубанет противни- 
ка мечом, тот и победил. Второго шанса 
уже не давалось. Далее пошли симуляторы 
спецназа, и вот, наконец, реализм убийст- 
ва достиг и того жанра, который больше 
других претендовал на сходство с дейст- 
вительностью. 

А вот и вторая черта - развитие по спи- 
рали. Скажите, когда вы в последний раз 
повышали уровень? Сидите вы, к примеру, 
вечерком и распределяете очки по умени- 
ям... Чушь, конечно, в жизни не бывает ни- 
чего подобного. Аужтем более в «Мю апа 
Мадс»: помните, как приходилось не толь- 
ко набирать опыт для получения уровня, 
но еще и специально тренироваться для 
этого? Все это куда больше смахивает на 
бойскаутскую игру, чем на реальную жизнь. 
В шведском ролевике все иначе: вы повы- 
сите свое умение именно в том действии, 
каким конкретно занимались. И никак ина- 
че. Про уровни можно забыть. Ролевая сис- 
тема эта существовала до сих пор в виде 
нецивилизованном — бумажном. Но зато 
пользуется в Швеции огромной популярно- 
стью (то ли английского там не знают, то ли 


чувство национальной гордости велико; 
а может, и вправду игра хорошая). В нашей 
стране о ней, естественно, никто толком не 
знает, а если узнать и захочет, так обломает 
зубы.о великий и могучий шведский язык. 
Посему ловите шанс ознакомиться с за- 
морской диковиной. 

Как и положено в хорошей ролевой си- 
стеме, во главе всего идет длинная эпиче- 
ская история о королях и народах, о вели- 
ких завоеваниях и благородных героях. 
Из. всего этого великолепия в саму игру 
удалось вставить не так-то уж много, но то, 
что есть, сделано со всем старанием. Со- 
бытия развернутся в стране по названием 
Зоайпт. В этом королевстве вспыхнула 
гражданская война и разлилась почти по 
всем 120 000 квадратных километров ее 
площади. Да, именно километров, вы не 
ошиблись. Ххватит с нас американских иг- 
рушек и измерения длины в милях. Граж- 
данская война, как это обычно бывает, раз- 
разилась из-за непродуманной внутрен- 
ней политики. 


Шведы обещают, что сюжет игры не 
будет ограничиваться примитивностью. 
Буржуазные революции в Англии и Фран- 
ции (если кто-то не помнит) начинались 
чаще всего после того, как представители 
монаршего рода издавали новый, непопу- 
лярный указ или вводили очередные нало- 
ги. То же самое произошло и в королевст- 
ве 5о!анпт. Местный правитель не смог 
придумать ничего более губительного для 
своей репутации, как урезать права и воль- 
ности аристократических родов, поставив 
жирную точку на золотом веке солдэриан- 
ского дворянства. Короля звали Засйзаг 
Ноп, он отличался независимым характе- 
ром - настолько, что порой увлекался, из- 
вините за выражение, политическим бона- 
партизмом. Проще говоря, шел против те- 
чения. Аристократы были не просто при- 
хлебателями, с которыми король пировал 
за длинным столом. Нет, само королевство 
изначально было поделено на герцогства, 
и каждый герцог мнил себя персоной край- 
не значительной. На протяжении всей ис- 
тории эти герцоги были лояльны по отно- 
шению к королю, но после этакого хамства 
решили пересмотреть свои позиции. Не- 
долго думая, разобиженные феодалы со- 
ставили заговор против короля и были го- 
товы уже отобрать у него скипетр вместе 
с головой. Посмотрев на это, соседи 
Зоант’а решили, что такое у себя под бо- 
ком терпеть они не в состоянии, и страна, 
расположенная к северу от королевства, 
объявила против Солдэйрна не просто 
войну, а настоящий крестовый поход. Да- 
лее события разворачивались по принципу 
домино: одни шкаф с книгами сшибал дру- 
гой. Заваривший всю эту кашу король пы- 
тался как-то восстановить контроль над 
ситуацией, но мог только бессильно на- 
блюдать за развалом своего королевства. 
Чем дальше, тем меньше остается места 
для совпадений. Выясняется, что ковар- 
ный мятеж затеял именно тот герцог, чьи 
владения были расположены на севере, -— 
Атито ЭйЙуегзраг. Очевидно, что обе напас- 
ти, свалившиеся на королевство, тесно 
связаны. В те времена эльфы и гномы еще 
не вступили в вооруженное столкновение 
и старались сохранить нейтралитет. 

Однако упоминание об эльфах и гно- 
мах да не введет вас во искушение. Един- 
ственная раса, за которую вы 
сможете играть, - это люди, 
а из классов представлены 
только четыре: маг, воин, вор 
и рейнджер. У персонажа пре- 
дусмотрено девять базовых ха- 
рактеристик: сила, телосложе- 
ние, ловкость, харизма, образо- 
ванность, разум, воля - все это 
не бог весть какие нововведе- 
ния, а вот два последних пара- 
метра - зрение и слух — могут 
заставить нас удивиться, ибо, 
как правило, играют лишь не- 
значительную роль в ВРС. 
Во время создания персонажа 
вы можете установить значения 
этих основных параметров 
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в размере от трех до восемнадцати. Коли- 
чество скиллов еще не определено с точ- 
ностью, но их будет где-то около тридцати- 
сорока. И вновь шведы демонстрируют 
свои странности: помимо обычных уме- 
ний, таких, как владение мечом и кирпи- 
чом, нам предложат поучиться и совсем уж 
экзотичным - скажем, обольщению. К сло- 
ву, скилл «зедисйоп» далеко не новость 
в ролевом жанре, но еще не создано ни од- 
ной игры, в которой им позволяли пользо- 
ваться сколь-нибудь достойно. Если рань- 
ше компьютерные ролевые игры ограничи- 
вали вашу головную боль параметрами 
и умениями, то вот уже несколько лет нас 
нагружают еще и «чертами» (они же 
«регк$» или «гаЙ$»). Создание персонажа 
не ограничивается его генерацией в нача- 
ле игры. Вы уже начнете свои приключе- 
ния, а ваш герой все еще формируется как 
личность. В процессе игры вы не только 
получаете перки, но и определяете свой 
элаймент - то есть встаете на сторону до- 
бра, зла или остаетесь нейтрально ориен- 
тированным. 

Игра будет состоять из глав, в каждой 
из который вам надлежит выполнить опре- 
деленный квест. Всего таких глав намеча- 
ется тридцать пять, но это только те зада- 
ния, которые прямым ходом влачат вас 
к финалу игры. Будет еще и масса мелких 
дополнительных. Любой конфликт имеет 
несколько способов разрешения: от отсе- 
чения головы источнику такового кон- 
фликта до ласкового его увещевания и по- 
следующего помещения в больницу 
им. Кащенко. Каждый ваш поступок ло- 
жится на ту или иную чашу весов, кото- 
рым, в конце игры предстоит определить 
судьбу королевства. Например, вам пред- 
ставится случай спасти или не спасти оп- 
ределенного аристократа и т. п. После 
этакого начала стоит ли говорить о коли- 
честве концовок? Сметливый читатель 
смекнул, что концовок будет видимо-не- 
видимо: одна хорошая, другая еще более 
хорошая, третья еще лучше, чем более хо- 
рошая, а в четвертой -всех убьют. Точное 
количество пока не называется, равно как 
и условия их достижения. 

Свыше двухсот различных предметов 
станут входить в ваш инвентарь - от ору- 
жия до курительных трубок и вяленой ры- 
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бы палтус. Каждый МРС в игре 
имеет свой собственный курс 
действий. И ежели вы, скажем, 
по природной глупости спряче- 
тесь в лесу и останетесь там лет 
на пять игрового времени, ис- 
требляя белок и собирая шиш- 
ки, то МРС спокойно доиграют 
без вас, а вам останется недо- 
умевать, почему игра вдруг за- 
кончилась. Скверной привыч- 
кой компьютерных попутчиков 
стало прекословить вам. Если 
раньше они только и могли, что 
заверещать что-нибудь типа 
«Такого скилла у меня нет», 
то теперь у них, видите ли, соб- 
ственное мнение и особые жиз- 
ненные цели. Началось все это опять-таки 
в «ВаФиг$ Сае». Шведы, как мы видим, 
хорошо учили уроки и законспектировали 
все, что когда-либо удавалось исполнить 
|гцегр!ау. Но не обошлось и без попыток 
превзойти учителя. Попутчики по партии 
станут умнеть сразу по нескольким на- 
правлениям. Во-первых, разработчики 
обещают, что этакий подсобный гоблин 
может предложить нам выполнить особый 
квест, нацеленный на повышение его, гоб- 
лина, благосостояния. К сожалению, 
не совсем ясно, будет ли это просто зало- 
жено в сценарии (тогда что же тут нового), 
или же компаньоны станут «ловить» на хо- 
ду генерируемые квесты и выбирать из 
них те, что им больше по вкусу. Вторая 
черта - обидчивость. Это мы тоже прохо- 
дили, а вот третья способность, при помо- 
щи которой шведы решили «оживить» сво- 
их персонажей, состоит в необходимости 
разговаривать с ними. Черт его знает, как 
это доблестные разработчики собрались 
реализовать, но задумка такая. Вы, этакий 
Билли Кристалл, предлагаете своему гоб- 
лину прилечь на кушетку (или то, что там 
будет в походно-боевых условиях) и живо- 
писать свое прошлое, настоящее, била ли 
его в детстве мама (если била, то чем), пи- 
сается ли он ночью не туда, куда задума- 
но, снятся ли ему по ночам отрубленные 
головы и пр. Получив развернутые отчеты, 
вы анализируете это и таким образом луч- 
ше узнаете душу своих подопечных. Но за- 
чем это делать, пока неясно, а как делать -— 
тем более. Но звучит забавно. 
Остро встанету вас и нацио- 
нальный вопрос. Эльфы и гномы 
изволят ненавидеть друг друга 
лютой ненавистью. Причин тому 
можно найти множество, но ос- 
новная состоит в том, что эль- 
фы - это не гномы, и наоборот. 
Отсюда правило: не держите 
гнома рядом с эльфом, то есть 
помещать этих персонажей 
в одну партию нельзя. Но не- 
сложно понять, что разработчи- 
ки не зря ввели эти неприятнос- 
ти. На очередном витке сюжета 
нам. придется-таки объединить 
разных зверьков под одним 


флагом, и там будете вертеться между ни- 
ми, чтобы не погрызлись. 

Что же нам делать с этой игрой? Грус- 
тить. Ролевая система очень интересная 
и обещает много новых, не испробованных 
ранее возможностей. Значит, придется иг- 
рать. А вот графическое исполнение... 
Картинки наводят тоску уже сегодня. Увы, 
создать красивую и в то же время глубокую 
ролевую игру мало кому удается. Может 
быть, скинемся на набор цветных фломас- 
теров да пошлем его в Швецию, пока не 
поздно? 


Разработчик 
Издатель 
Выход 
Жанр 


Американские спецназовцы не знают 
ни отдыха, ни покоя, ни того, зачем, в сущ- 
ности, они воюют с очередными террорис- 
тами, которым другие американские ве- 
домства бодро продают самое совершен- 
ное оружие. Вот почему создавать игры 
про американские особые отряды, бьющи- 
еся за мир во всем мире с помощью штур- 
мовых винтовок, можно долго и с удоволь- 
ствием. Мы уже не раз были свидетелями 
«Специальных операций», и воттеперь нам 
предлагают нацепить на голову зеленые 
береты. 

Для тех, кто не понял, в чем здесь 
фишка, следует пояснить. Ежели в первых 
частях данного боевика мы играли за аме- 
риканского рейнджера, то теперь нас пе- 
реводят в совершенно другую часть - 
В «зеленые береты». Но коли вы решили, 
что вот тут-то задания нам станут попа- 
даться другие, то разочаруйтесь: цели 
миссий остаются прежними. Среди них 
фотографирование секретных объектов 
противника, спасение заложников, уничто- 
жение конвоев и забота о многочисленных 


иноземных предателях, желающих про- 
дать родину за пару баксов. 

Разработчики постыдились класть 
в основу игры движок от предыдущей час- 
ти и смастерили новый, присвоив ему, со- 


ответственно, цифру «2»: Мрег 2 епдте. 
По идее, он должен одинаково хорошо 
справляться как с миссиями, происходя- 
щими внутри помещений, так и с изобра- 
жением беготни на открытом воздухе. Как 
мы могли помнить, предшественники. зе- 
ленобереточных, рейнджеры, не очень 
уютно чувствовали себя внутри помеще- 


ний и предпочитали щеголять полигонами 
снаружи. Причина этого скрывалась то ли 
в специфике работы рейнджера (в воль- 
ном переводе - «рыскающего»), то ли в не- 
достатках движка - судить вам. Зданиями 
дело не ограничится - спасать человечест- 
во предлагается также под землей (в про- 
сторных бункерах) и на воде (на огромных 
многопалубных кораблях длиной в пятьсот 
футов). 

Всегда интересно смотреть на то, как 
в кино вражеский охранник принимает за 
шум шагов звук разбитой бутылки, кото- 
рую герой бросил в противоположную от 
себя сторону. Вот и нам выпал шанс поду- 
рачить окружающих. Другая возможность, 
которой одарены «зеленые береты» - это 
бить фонари. Несложно догадаться, что 
в темноте берет менее заметен. Для того 
чтобы не портить тишину выстрелами, 
в комплект входит армейский нож. 

Весь мир стонет и плачет, ожидая, когда 
его придет спасать честный американский 
солдат. Плакать в данной игре станут Герма- 
ния, Пакистан, Северная Корея, Таиланд 
и даже Антарктида - побегать придется из- 
рядно. Что, например, делать американско- 
му захватчи... Простите, освободителю 
в Антарктиде? Очень просто — ребята из 
МАЗА опять уронили искусственный спут- 
ник. И добро бы на голову Монике Левин- 
ски, ан нет - угодил он прямо в ледниковую 
пустыню. Где его и предстоит искать напе- 
регонки с противником. В Пакистан же нас 
отправляют с миссией, прямо скажем, ми- 
ротворческой - предотвратить военный 
конфликт, назревающий между этим госу- 
дарством и Индией. Надо полагать, что 
к этому времени уже’будут нанесены преду- 
преждающие ракетно-бомбовые удары по 
всей линии границы, уничтожив всех мир- 
ных жителей, так что иметь дело нам при- 
дется исключительно с террористами с 
обеих сторон. 


Страшно подумать, сколько времени 
было загублено зря разработчиками, пока 
они записывали «настоящие» звуки «на- 
стоящего» оружия и сканировали текстуры 
для игры, проводя сканером по реальным 
стенам и потолкам. Казалось бы, погремел 
ножницами о дырокол возле микрофона, 
вот тебе и выстрел. Но нет - реализм вам 
подавай. Для того чтобы движе- 
НИЯ «зеленого берета» были ес- 
тественными, была использова- 
на незаменимая штука — то#оп 
сар\иге. Однако удивить сегодня 
этой малостью уже нельзя, 
и разработчики задумались, как 
бы еще реализма добавить. 
И придумали: моушен-кэпчео- 
нили (тофоп сариге) они не 
простого человека или там ар- 
тиста, а самого что‘ни на есть 


правда, уже бывшего. Но бод- 
рый старикашка, разменяв оче- 
редной десяток, в отставку не 
собирается и до сих пор служит 
инструктором для зеленых «зе- 
леных беретов» (в смысле - но- 
вичков). Разработчики рассудили, что на- 
стоящий солдат двигаться будет гораздо 
реалистичнее, чем простой человек. 

Что же пришлось выделывать полуот- 
ставному вояке? Его заставили не только 
бегать, прыгать, но и плавать (правда, 
не указано, каким стилем), ползать по ле- 
стницам, а также (привожу дословно) «изе 
шуетогу». Мало? А вы вспомните, какой 
огромный мешок таскает на себе спецна- 
зовец. Что твой бюргер, когда идет на пик- 
ник. По идее, каждую изтех шту- 
ковин, что он с собою носит, 
можно будет не только приме- 
нить, но и посмотреть, как это 
красиво получается у персона- 
жа. Ушли в прошлое. времена, 
когда герой просто «применял 
что-то на что-то». Однако на 
этом разработчики не успокои- 
лись и, решив, что ветеран еще 
недостаточно отработал свои 
доллары, заставили его прини- 
мать пули и кувыркаться при 
этом в разных позициях. Пули, 
естественно, были холостыми, 
но тут встает проблема: если че- 
ловека долбанет в грудь даже 
холостой пулей, это очень боль- 
но. Ведь если на самом деле 
столкновения тела с пулей не было, 
то нельзя говорить о реализме падения 
«убитого» ветерана. Вот на какие жертвы 
приходится идти людям. чтобы вы смогли 
поиграть в очередной симулятор. 

И, естественно, еще раз мы слышим 
заверения в том, что пули будут поражать 
цель точно по той траектории, по какой на- 
до. Помните, как, скажем, Джеймс Вудс от- 
стрелил руку вампиру в одноименном 
фильме? Поглядим, удастся ли нам повто- 
рить его подвиг Впрочем, в предыдущей 
части игры «правдоподобность» движения 
пули выразилась в том, что кусты оказа- 


настоящего «зеленого берета», ° 


ЖДЕМ ИГРУ 


лись железобетонными и прятаться за ни- 
ми было так же надежно, как в бетонном 
бункере от дротика. Еще тогда у разработ- 
чиков возникала догадка, что где-то здесь 
таится неточность, но только теперь они 
догадались позволять выстрелам прони- 
кать сквозь заборы, листву и даже некото- 
рые типы стен. Но даже если вы пробили 
руку или ногу противнику, у него всегда ос- 
танутся еще конечности, чтобы доставить 
вам неприятности. Обсчет повреждений, 
проводимый в зависимости от места попа- 
дания, будет выражен в двух формах: во- 
первых, раненный в ногу сможет только 
ползать и пр. А во-вторых, всякому типу 
ранения соответствуют красочные движе- 
ния, исполненные нашим знакомцем-вете- 
раном. Раненный террорист не преминет 
отступить, оставляя позади себя широкие 
пузырящиеся кровавые следы, по которым 
вы сможете вычислить его, если жажда 
убийства обуяла вас больше, чем стремле- 
ние экономить патроны. 

Прежде чем отправиться на бой с вра- 
гами американской демократии, полезно 
подумать, с кем именно вы будете иметь 
дело. Возьмем, к примеру, снайпера. Он 
опасен на больших расстояниях, и, ежели 
вы идете по открытой территории, а где-то 
вдалеке видно многоэтажное здание, мо- 
жете не ломать голову, кто это вас убил. 
А вот вблизи снайпер по большей части 
беззащитен. Его взгляд направлен вне по- 
мещения, в котором он находится, и все 
внимание привлечено к происходящему 
внизу. К тому же, насколько можно судить, 
у вражеских снайперов почти не бывает 
напарников-наводчиков, которые могли бы 


их подстраховать. У других разновиднос- 
тей террористов также есть свои сильные 
и слабые стороны. Однако у палок обычно 
бывает два конца, так и в вашем взводе 
солдаты также мастера не на все руки 
и всегда готовы оплошать в той области, 
в которой не являются специалистами. От- 
крытым остается вопрос о соотношении 
стратегической и тактической частей, си- 
речь планирования операции и ее выпол- 
нения. Разработчики подчеркивают, что 
принимать решения вам предстоит на лету 
и оценивать численность противника 
в процессе его уничтожения. Некоторые, 
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может быть, станут жалеть о развернутой 
подготовительной части, которая так ус- 
ложняла другим жизнь в «Ватбо\м Эх». 
Но в самом деле - зачем солдату мозги? 
Они же только место занимают. 

Основной функцией вашего напарника 
по-прежнему ‘остается мешать вам. 
Для того чтобы помочь ему в этом, предус- 
мотрен трехмерный интерфейс. Теперь 


нам придется сражаться не только с по- 
мощником, но и с интерфейсом. Перед ва- 
шими покрасневшими глазами будет вер- 
теться трехмерная карта, и, ткнув мышью 
в произвольное на ней место, вы отправи- 
те в данном направлении напарника. 
По всей видимости, единственная цель 
данной возможности -— отослать недотепу 
подальше от себя, чтобы не путался под 
ногами. Если вы еще не поняли, зачем по- 
требовалось вводить такую опцию, пояс- 
ним на забавном примере. Скажем, вам 
потребовалось выполнить операцию ло- 
кального характера. Ваш кретин-партнер 
сделать этого сам раньше не умел и бол- 
тался за вашей спиной. Был ли от него 
толк? Никакого. Строго говоря, он должен 
был бы прикрывать вас; но с таким уров- 
нем интеллекта он вряд ли мог позаботить- 
ся даже о самом себе. Выходило, что вам 
не только предстояло выполнять опасное 
поручение в тылу врага, но и беспокоиться 
о недоразвитом за своей спиной. Теперь 
все иначе. Точнее сказать, совсем наобо- 
рот. Кретин-партнер не поумнел, да и кто 
мог бы ожидать от разработчиков такого 
подвига? Но теперь вы можете отдать ему 
приказ самому выполнить локальную опе- 
рацию. Дуболом пойдет и тупо примется 
исполнять командирский приказ; а вот вы 
как раз и станете прикрывать ему тыл. 
Среди прочих достоинств, которые ав- 
торы игры видят во введении трехмерного 
интерфейса, имеется и психологический 
аспект. Они заметили, что для сознания иг- 
рока достаточно сложно переключаться 
в разгар. боя с трехмерного сражения на 
двухмерную карту. С объемным планом 
местности переводить рубильник в мозгах 
не придется. Но самое главное — новый тип 
интерфейса позволит включить в свою ко- 
манду не одного помощника, а сразу трех! 
Прямо не знаешь, радоваться этому или 
туг же подавать в отставку. Но создатели 
игры веселы и уверенно заявляют, что их 
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последователи ухватятся за трехмерный 
интерфейс как за спасительную палочку 
жанра. Не‘ обошлось и без многочисленно- 
го сетевого: режима. Разработчики наде- 
ются, что его станут использовать настоя- 
щие «зеленые береты» в качестве трени- 
ровочной программы - может, таконо и бу- 
дет. В меню будет деатта!сй, командный 
деа{пта{сй, Сариге {пе Рад и Ктд о! пе 
НИ. Но самое забавное состоит в том, что- 
бы пройти любую из миссий, предназна- 
ченных для одиночной игры, вместе с при- 
ятелем. 

Сильно прокололись разработчики 
в вопросе с музыкой. Беда постигла их 
страшная. В самом деле, разве американ- 
ские спецназовцы слушают Мадонну, когда 
вышибают мозги террористам? Даже не 
будучи вхожим во внутренние сектора Пен- 
тагона, можно сказать, что нет. Тогда как 
вводить музыку в суперреалистичный си- 
мулятор? Но существует и вторая сторона 
медали — эмоциональный настрой. Есть, 
понимаете ли, тонкая разница между ситу- 
ациями, когда ты получаешь пулю и переза- 
гружаешь игру и когда с той же пулей ты на- 
конец-то получаешь возможность узнать, 
есть ли жизнь после смерти. Совсем иные 
ощущения, братцы... А вот музыка-то как 
раз и должна компенсировать отсутствие 
страха смерти. Посему, понятно, музыка 
быть должна. Парадокс. Для того чтобы 
выйти из щекотливого положения, разра- 
ботчики наворотили целую кучу прибамба- 
сов. Начать с того, что музыка станет кон- 
текстно-ориентированной. Чем ближе вы 
подходите к порогу, который переступают 
лишь раз. и лишь с одной стороны, чем 
больше адреналина впрыскивается в кровь 
идущего на верную смерть «зеленого бере- 
та», тем громче и напряженнее становится 
музыка. Каждому уровню будет соответст- 
вовать своя мелодия, записанная очень ка- 
чественно. Нам с вами это грозит дополни- 
тельным компакт-диском, забитым до отка- 
за исключительно музыкальными треками. 
Если же все это все равно вам не по душе, 
выключайте музыку вовсе и наслаждайтесь 
тишиной да звуками выстрелов. 


1МРЕВИМ 
САГАСТСА 2 


Разработчик О15На! КеаМу 
Издатель СТ тегасНуе 
Выход зима 1999 г. 
Жанр — космическая стратегия 


В свое время «Мазег о 
Опоп» был таким новшеством, 
до которого шагать и шагать. 
И неизвестно было, можно ли 
дойти. Созданную еще в 1997 
году игру «!трейит Са!асйса» 
с некоторой натяжкой можно на- 
звать клоном вышеозначенного 
«Мастера». Она была хорошо 
принята игроками, хотя и вызва- 
ла некоторые нарекания и упре- 
ки. Это не помешало разработ- 


чикам приняться за сиквел, выход которого 
намечен на конец этого года. Авторы не 
обещают чего-то сверх обычного, прекрас- 
но понимая: такие игры просто обречены 
на то, что вновь и вновь все новые игроки 
будут проходить и осваивать придуманный 
универсум. Однако, по всей видимости, 
своей сверхзадачей разработчики поста- 
вили в «!С2» создать плавильню для не- 
скольких типов игр и выплавить нечто 
принципиально новое. Подобно «Мазег о! 
Опоп» и «Арпа Сегцаип», в «!@2» будут поч- 
ти безграничные просторы для колониза- 
ции и завоевания, широкое дерево техно- 
логий, на каждой из ветвей которого можно 
повеситься. Для тех, кто до сих пор тоскует 
по «З{агСгаН», будут наземные бои в реаль- 
ном времени. Однако здесь еще есть зна- 
чительное количество видеовставок, кото- 
рые ведут сюжетную линию и связывают 
события огромной космической эпопеи 
в единый игровой процесс. По мнению ав- 
торов, для традиционных «серьезных» 
стратегических игр это нетипично. В случае 
же, если вам не под силу следить за сюже- 
том и прочитанный в детстве «Колобок» до 
сих пор вызывает в вашей душе чувство 
растерянности, вам остается режим «Заво- 
евание» («Сопдиез+»), в котором сюжет вы- 
резан со всеми видеовставками. 

Если вы верите в реинкарнацию, то мо- 
жете опасаться того, что произойдет аж 
в двадцать шестом веке. Правда, начало 
всему, по всей вероятности, положено 
в наше время. То и дело мелькают в разных 
изданиях сообщения о достижениях в об- 
ласти науки и генетики. Общеизвестно, что 
уже сейчас можно до некоторой степени 
влиять на изменение генетического кода 
тех или иных групп людей. Никого не удив- 
ляет использование искусственных частей 
тела. Пока только теоретически возможно 
создание идеального воина - универсаль- 
ного солдата. Но этот процесс все время 
продолжался и за шесть веков достиг та- 
кой высоты, что в результате многочислен- 
ных экспериментов в области генной ин- 
женерии, селекции и отбора человеческо- 
го материала стало возможным создание 
сверхчеловека. Милитаристская верхушка 
быстро вооружила «новых» людей. Были 
созданы самые совершенные машины для 
убийства, которые использовали и совер- 


шенно убойное по своей силе оружие. 
И так как на своей планете у них уже не ос- 
талось противников, они устремили свои 
взоры на соседей. Основная задача те- 
перь - вооружиться и идти в бой. Кто ожи- 
дает другого от военных? Но не следует за- 
бывать о так называемой научной элитар- 
ной интеллигенции. Наука достигла таких 
высот, что отдельные ученые не смогли вы- 
нести груза моральной ответственности. 
Ситуация явно срисована из «Русского до- 
ма». Правда, в том варианте была развед- 
ка, в нашем же - масса инакомыслящих. 
Или еще их можно назвать конкурентами. 
Чтобы уровнять всех, некий отдельно взя- 
тый ученый рассылает информацию о са- 
мых последних изысканиях. Он использо- 
вал для этой цели информационные крис- 
таллы. Внес в них информацию и разослал 
всем конкурентам по всей галактике. Со- 
здалось крайне тяжелое положение, ибо 
каждый хотел достичь господства. 

Чтобы не было очень скучно, разрабо- 
таны модели поведения трех рас. Возмож- 
ны несколько вариантов ведения игры. 
Цель - защитить свой родной дом, сохра- 
нить имеющийся кристалл и отобрать кри- 
сталлы чужие. Возможны три типа сцена- 
риев. Первый традиционно рассчитан на 
людей. Его так нехитро и называют - 
«Питап». В этом варианте возможны шпи- 
онаж, дипломатические уловки, ложь 
и подкуп. Главное - обнаружить кристалл. 
Он сможет указать путь к прочим трем. 
Второй тип сценария - брутальный (Бгпща!|). 
Здесь ставка делается не столько на моз- 
ги, сколько на создание и широкое исполь- 
зование сильной и мощной армии. Она 
сможет помочь отстоять свою планету, со- 
хранить спрятанный на ней кристалл, 
а также отобрать следующие три кристал- 
ла, принадлежащие прочим недотепам. 
Третий тип сценария - политический. Это 
несомненный шаг навстречу любителям 
стратегий. Как и в любой стратегии, здесь 
вам необходимо заниматься внутренними 
делами, разработкой своей политической 
линии, учитывать возможность временно- 
го или постоянного союза с теми или ины- 
ми друзьями или противниками. Что вам 
пригодится, так это умение предавать 
и продавать прежних союзников и друзей. 
В первую очередь - промышленный шпио- 
наж. Хотя вам придется готовить своих 
шпионов, тем не менее, это выгоднее 


и быстрее, чем самому заниматься разра- 


боткой той или иной технологии. Украл -— 
и порядок. Если вы предпочитаете честную 
игру, то в этом случае занимайтесь разра- 
боткой самостоятельных технологий. 
Но возможен вариант, когда все ваши уси- 
лия пойдут прахом, так как в игре, как 
и в современной жизни, воровство техно- 
логий будет во многом определять пове- 
дение партнеров. В политическом сцена- 
рии важное место занимает зарабатыва- 
ние денег и торговля. 

На три сценария сам Бог велел разра- 
ботать три расы - Зоапап Етрие, ЗВтай 
и Кга’Неп. Разработчики клятвенно заве- 
ряют, что каждая раса будет иметь свой 


тип игры. Подход к событиям, выбор такти- 
ки и стратегии у каждой из них свой. Под- 
крепляют они свои доводы тем, что три 
разных народа стремятся к разным целям, 
соответственно, и тактика у них будет раз- 
ная. Сюжетная линия также будет содер- 
жать множество элементов, которые при- 
сущи только той или иной расе. Являясь 
бойцами Зо!апап Етрие, игроки использу- 
ют разведку и шпионаж, чтобы 
обнаружить местонахождения 
собственного кристалла, спря- 
танного где-то у вас под носом. 
А затем уж отправляетесь на по- 
иски оставшихся трех. Будучи 
Кга’Неп, вы должны защищать 
как свою планету, так и крис- 
талл. А затем идти и завоевы- 
вать космическое пространст- 
во. ЭПтай выполняют роль на- 
емников. Они торгуют запре- 
щенным товаром, шпионят, во- 
руют и продают информацию. 
Одним словом, это сволочи, ко- 
торых все ненавидят. 

Возможности игры’ расши- 
ряет генератор случайного сю- 
жета. Так что в игре не должно 
быть одинаковых сюжетных линии. Как 
станем воевать? Открытый космос. Цели 
и задачи не блещут оригинальностью. Вы 
должны свое (транспорт, планету, ресур- 
сы) защитить, а чужое разрушить, ото- 
брать. Возможно вмешательство третьих 
элементов (нечто вроде космических пи- 
ратов), здесь и обсуждать нечего - уничто- 
жить и забыть. Наземные бои разворачи- 
ваются внутри той же территории, на кото- 
рой вы пыхтите, занимаясь менеджментом 
колоний. Здания могут быть атакованы 
врагом при его успешном’ наступлении. 
Трехмерные битвы в космосе напомнят ко- 
смический симулятор. На самом деле все, 
конечно, не так уж страшно - визуальные 
красивости всего лишь замаскировывают 
старую, проверенную схему плоского кос- 
мического боя. Только смотреть на него те- 
перь’ можно под разными углами. Для не- 
терпеливых результаты могут быть автоге- 
нерированы. 

Есть возможность создать прибыль- 
ные колонии. Каждая планета имеет свою 
собственную почву. Тип поверхности (а их 
около восьмидесяти) с неизбежностью 
станет диктовать, как вам придется осваи- 
вать новые владения. Как бы вы ни продви- 
нули вперед свою чудо-технологию, изоб- 
рести резиновые планеты вам, подскажем 
заранее, так и не удастся. Увы, придется 
делать выбор, что строить на планете, а от 
чего отказаться. Скорее всего, корабли 
можно будет «складывать» из имеющихся 
частей. Соответственно, меняя части, вы 
можете менять и параметры своей флоти- 
лии, улучшая или ухудшая их. При созда- 
нии своего флота вы встанете перед выбо- 
ром. Можно строить небольшое количест- 
во сверхмощного, современного, но очень 
дорогостоящего флота, требующего дли- 
тельного времени для разработки. Пока вы 
будете ковыряться с этими дредноутами, 


вас вынесет ваш противник, ставящий на 
тактику блицкрига. Другой вариант - со- 
здать единый флот из не’ очень продвину- 
тых, но многочисленных и'быстро создава- 
емых кораблей. Настрогав массу летаю- 
щих коробочек, вы будете сметены тем, 
кто предпочел больше постараться над 
строительством флота. Что же делать? 
Улыбаться и тянуть время, соглашаясь на 


дипломатические союзы, до тех пор, пока 
не будет выстроен флот. 

Фабрики и заводы той или иной плане- 
ты создают для нее все необходимое. Это 
звучит как «хорошо», а на самом деле весь- 
ма погано: забудьте о производстве «шес- 
теренок вообще», которые вы сможете до- 
стать из заднего кармана, находясь на лю- 
бой из планет. Нет, друзья, где выточили 
детальку - там она и лежит. Придется уста- 
новить автоматическую доставку на торго- 
вых кораблях продукции в другие части ва- 
шей империи. Время доставки зависит от 
расстояния. Для того чтобы облегчить иг- 
ровой процесс, сложность игровой струк- 
туры компенсирована простотой интер- 
фейса. Трехмерная графика высокого раз- 
решения позволит увеличить играбель- 
ность. Тем, кто в недоумении спрашивает: 
«А зачем мне в глобальной стратегии-то 
трехмерность? Чтобы на моем компьютере 
тормозило?», отвечаем: «А затем, что те- 
перь все можно масштабировать. И не 
только масштабировать, но и вращать». 
Подобные излишества пришли из ВТЗ 
и тактических игр. Включается простран- 
ственное мышление, и в мозги ошарашен- 
ному стратегу монтируется трехмерный 
акселератор. 

Такая игра, без всякого сомнения, тре- 
бует возможности использования Интер- 
нет. Около шести игроков смогут одновре- 
менно принимать участие в освоении га- 
лактики. Интересным явится тот факт, что 
очередная галактика становится видной 
только на расстоянии действия радара. Что 
создает эффект «тумана войны», обозна- 
чая территориальные границы и определяя 
зону конфликта. Поскольку играть по-на- 
стоящему в реальном времени у большин- 
ства игроков смелости не хватает, введена 
трусливая возможность отдавать приказы 
в то время, когда игра поставлена на паузу. 
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ЖДЕМ ИГРУ 


В основу концепции игры положена теория 
деизма - Бог однократно творит мир, а по- 
том предоставляет своим творениям из- 
мываться друг над другом так, как им взду- 
мается. В данном случае это означает, что 
заведенный при генерации вселенной ме- 
ханизм продолжает тикать, откровенно 
плюя на ваше существование. Жизнь клу- 
бится по всем уголкам вселенной, оставляя 
вам роль лишь одного из участников проис- 
ходящих безобразий. А теперь держим 
крышу руками, чтобы не улетела. Итак, на- 
ша глобальная стратегия займет дисков... 
нет, не два. И даже не три. А целых пять. 
Раньше только квесты себе такое позволя- 
ли. Но теперь и наполеонам от компьютера 
подавай оцифрованную речь, красивые 
картинки и много мультиков. А трепаться 
с вами будут долго — сто тысяч реплик, ни- 
как не меньше. 

Начало игры застает вас начищающим 
сапоги перед утренней побудкой. Доброе 
утро, страна - президентами не рождают- 
ся, ими становятся, а стать президентом 
может даже младший офицер. То есть вы. 
В начале игры особых стратегических та- 
лантов вам не потребуется — служба бра- 
вого сержанта никаких вольностей не под- 
разумевает. Но там одна звезда на погоны, 
там вторая, и вот вы уже в кресле главноко- 
мандующего. Перед нами не извращение, 
а продуманный план того, как помочь игро- 
ку въехать во внутренности игры. Система, 
обозванная «гапк-Базе4», постепенно по- 
вышает степень вашей ответственности за 
результат. В миссиях, носящих вводный ха- 
рактер, игрок может очень сильно не бес- 
покоиться о том, чтобы понять все тонкости 
глобального стратегического организма. 
Самое главное - понять и освоить различ- 
ные аспекты геймплея. Позже игрок волен 
поступать, как ему вздумается. Непремен- 
но присутствуют «(щопаьр и система оп-!те 
помощи. 


Разработчик ЕИытаг4 
Издатель Зета 
Выход декабрь 1999 г. 
Жанр гое-рауте зате / асбоп 


Как много бед и неприятностей прино- 
сят странствующие доброхоты, решив- 
шие, что именно в их руках находятся судь- 
бы мира! Сбылась мечта - Диабло убит. 
Как оказалось, лучше бы его никто и не 
трогал. В результате возникло много не- 
приятных моментов. Во-первых, душа зло- 
дея, заключенная в сверкающий кровавы- 
ми сполохами камень, вырвалась на сво- 
боду. Она воплотилась в новом теле, что 
само по себе очень скверно. Сразу встает 
вопрос: кто виноват? Подходим к зеркалу 
и тычем в отражение пальцем. Вот он, раз- 
гильдяй. Теперь добрый, благородный и, 
можно даже сказать, доблестный рыцарь 
(монах, маг, лучница), сам того не ожидая, 
превратился в ходячее вместилище все- 
ленского зла. А как все правильно начина- 
лось! С самого первого момента сотворе- 
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ния мира силы Порядка и Хаоса 
вели борьбу, в которой ставкой 
была судьба и жизнь всего. су- 
щего. Она вступает в решаю- 
щую и завершающую фазу. 
Ни человек, ни демон, ни ангел 
не могут остаться в стороне, 
Диабло — самый молодой из 
трех Первосущих, Великий Лорд 
Ужаса, был разбужен от своего 
длительного сна подчерным по- 
кровом земли. Он ставит перед 
собой цель освободить своих 
двух заточенных в плен брать- 
ев — Мер и Ваа!. Маленькое 
королевство Кпапдиуга$, распо- 
ложенное на западе, становится 
ареной душераздирающей 
борьбы. Злой демон оказался сильнее, 
чем добрый, но простодушный король Ле- 
орик. А Диабло не дремлет. Ему, конечно, 
мало этого крошечного царства. Глубоко 
под землей готовится к решительному 
и эффектному выходу на волю огромная 
армия черных сил. Древние катакомбы, 
расположенные под городом Ти${гат, ста- 
нут отныне проклятым местом. После 
смерти несчастного короля, падшего под 
безжалостными ударами супостата, некий 
рыцарь (вы), одержимый маниакальным 
стремлением творить добро, взвалил на 
себя тяжкий крест. Он ведет в одиночку 
борьбу против Повелителя Ужаса. Пони- 
мая, что дух последнего практически несо- 
крушим, он решается на отчаянный шаг - 
приносит себя в жертву, справедливо рас- 
считывая на ответный ход и помощь со 
стороны всех Светлых Сил. Дело сделано — 
дух Диабло вселяется в него, рыцарь все 
еще надеется, что сможет перебороть его. 
Ан нет. Этим своим поступком он не только 
дал реальное тело бесплотному духу, 
но и обрек свою душу на вечное проклятье. 
Нельзя не отметить забавное обстоя- 
тельство. В первом «Г/а о» героев было 
четверо, соответственно, перевоплотить- 
ся в Диабло должен был в финале тот, кем 
вы играли. Однако в сиквеле подчеркива- 
ется, что этим персонажем была именно 
лучница, и никто иной. Как бы то ни было, 
уже новый Диабло должен бродить по све- 
ту и вербовать себе Армию Тьмы. К слову, 
возникает вопрос: а зачем вообще творить 
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добрые дела? Пока гений пороков томился 
в плену, угроза со стороны его криминаль- 
ных родственников носила чисто гипотети- 
ческий характер. Теперь она приобрела уг- 
рожающие черты реальности. Два брата -— 
Мефисто и Баал - только и ждут воссоеди- 
нения с целью дальнейшей экспансии 
грешного мира, чтобы сделать свою 
власть совсем уж абсолютной. Значит, 
к задаче, которая стояла перед нами в пер- 
вой части (убиение Диабло), присоединя- 
ется еще одна - не дать злодеям объеди- 
ниться. А для того нельзя дать им возмож- 
ности выбраться, по примеру старшего 
братца, из магических кристаллов, в кото- 
рые они заключены. 

Натренированные старички из первой 
части будут совершенно бесполезны, так 
как здесь предусмотрены новые персона- 
жи, используется совершенно новая сис- 
тема скиллов для зре!саз$#поа’а и поедин- 
ков, генерирование дипдеоп’ов, а также 
прочих огромных территорий. Вместо при- 
вычных нам по первой части игры героев 
ныне на выбор представлена пятерка бор- 
цов. Оговоримся сразу. Как правило, фра- 
за «каждый герой обладает своими осо- 
бенностями...» обычно не совсем справед- 
лива. Ибо, развивая тот или иной скилл, 
который вы почему-то предпочли для сво- 
его героя, свободно можно сделать из ма- 
га хорошего воина и так далее. В новой иг- 
ре такие штучки не пройдут. Предполагает- 
ся жесткое разграничение особенностей 
каждого отдельно взятого персонажа. Дру- 
гое дело; что возможны вариан- 
ты внутри класса. Это означает, 
что маг может совершенство- 
ваться в разных умениях. Чем 
выше уровень, тем больше от- 
личается один персонаж от дру- 
гого не только по «классовому» 
различию, но и по тем характе- 
ристикам, которые были разви- 
ты. Максимальное. приближе- 
ние креальной жизни, в которой 
не встретишь двух одинаковых 
людей. 

Кто будет предложен на вы- 
бор? Варвар, некромансер, 
амазонка, паладин, волшебни- 
ца. Амазонки (Атагоп) - дочери 
кочевников. Их предки перехо- 
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дили с места на место, облюбовав себе 
районы где-то возле моря. Народ этот от- 
личается агрессивностью и постоянно 
вторгается на сопредельные территории. 
Постоянные переходы, непрекращающие- 
ся военные стычки закалили амазонок, 
сделав из них прекрасных бойцов. Вои- 
тельницы используют традиционное для 
них оружие, то есть луки и арбалеты, а так- 
же копья. Класс героини первоначальной 
игры, годие, некоторые также переводили 
как «амазонка», поэтому может возникнуть 
вопрос: чем новая амазонка отличается от 
старой? Оказывается, эти девчата отлично 
проявляют себя в рукопашной схватке. 
Для того чтобы видеть в темноте, амазонка 
может заставить окружающих монстров 
светиться. 

Варвар (Вафапап) очень силен, он ис- 
тинный сын дикой природы, поэтому вмес- 
то интеллекта у него работают рефлексы. 
Откуда у горы мышц особый разум? Да 
и зачем он ему, если дикарь может нака- 
чать себя различными приемами и стать 
уж совсем как пеший танк. Варвар полага- 
ется только на силу своих гигантских мус- 
кулов, верит в девственную природу и зве- 
ря, недоверчиво относится ко всем, кто 
может сосчитать до пяти. Если вы помните, 
то во многих играх до периода акселерато- 
ров после врагов оставалось мерцающее 
сердце. Создатели второй части «Диабло» 
решили тряхнуть стариной. Варвар любит 
полакомиться сердцем сраженного врага. 
Натуралистично и впечатляет. Ваграйап 
способен орудовать двумя видами оружия 
одновременно. ; 

Волшебница (Зогсегез$) относится 
к тем бунтаркам, которые в свое время 
подняли мятеж в своем народе. Они смог- 
ли вырваться из-под власти вождей маги- 
ческого клана. Мятежницы не только обре- 
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ли свободу, но еще умудрились обворо- 
вать старших. Они присвоили некоторые 
могущественные заклинания. Волшебница 
не вступает в рукопашную, более того, она 
не встречает врага в открытую. Ей это и не 
требуется, так как у нее в арсенале самые 
различные оборонительные и наступа- 
тельные заклинания, помогающие ей 
справляться с врагом на расстоянии, обхо- 
дясь без мордобоя. 

Паладин (Раадт) имеет некоторые 
преимущества. Он умеет не только исполь- 
зовать защитные спеллы, волшебные щи- 
ты, но и хорошо владеет мечом, что само 
по себе разнообразит его стратегию и так- 
тику. Он может благословлять себя и своих 
союзников, но жесток и беспощаден с вра- 
гами. Как и каждый рыцарь, паладин сра- 
жается во имя Света, как он его понимает. 
Это, насколько можно судить, наиболее 
сбалансированный персонаж. 

Некромансер (Месготапсег) предпо- 
читает таскать каштаны из огня чужими 
руками. Разнообразные заклинания по- 
могают ему вызывать помощ- 
ников, которые выполняют всю 
работу. Поднятые из могил 
мертвецы, нежить разнообраз- 
ных видов и степени разложе- 
ния составляют мощную армию 
таинственного чернокнижника. 
Говорят, что пришел он оттуда, 
где над землей поднимаются 
мерзкие ядовитые пары и про- 
чие пакостные миазмы. Одно 
очень полезное заклинание - 
все имеющиеся трупы превра- 
щаются во взрывчатку. Они 
способны поразить врага на 
дальнем расстояние. Смерто- 
носный огонь из кишок, ото- 
рванных конечностей, голов 


и всего такого. Красиво смотрится и хо- 
рошо поражает цель. 

Кардинально изменилась система 
спеллов и скиллов: больше не будет съе- 
добных книг с заклинаниями, каждый 
класс персонажей имеет только присущие 
ему скиллы, уровни заклинаний не повы- 
шаются. Предполагается, что скиллы ста- 
нут делиться на три группы для каждого 
персонажа. Повышение скиллов осуще- 
ствляется по довольно-таки сложной, сту- 
пенчатой схеме. Она чем-то сродни генеа- 
логическому дереву. Во всяком случае, 
очень сильно напоминает оное. Отсюда 
следует знать, что, пока вы не разберетесь 
с рядом простых квестов, вам повышения 
не получить. Скиллы делятся на пассивные 
и активные. Первые действуют постоянно, 
вторые находятся в непосредственном 
подчинении у игрока и вступают в силу по 
поступившей команде. Уровень каждого 
скилла можно повышать после повышения 
уровня, добавляя по одному очку. Усили- 
вая старый скилл, вы не можете получить 
новый. 

Серьезной проблемой станет восста- 
новление жизни и маны. Вы не сможете 
покупать их: придется либо просто соби- 
рать реагенты, либо залезть в щель и отси- 
живаться там, пока жизнь и мана не вос- 
становятся. Потому не расходуйте пузырь- 
ки, продержитесь секунду-другую, уро- 
вень на подходе. Но не спешите радовать- 
ся, что получили долгожданную возмож- 
ность бегать, нажав клавишу ЗИ. Бег - 
штука очень дорогая. В стремительном бе- 
ге у вас может и сердце остановиться (не 
хватит силенок). Выносливость при беге 
станет резко падать. А вот в городе бегай- 
те на здоровье хоть трусцой, хоть рысцой — 
выносливость не уменьшается. Это очень 
удобно, так как резко сократит время для 
передвижения по населенному пункту. 

Путем нажатия клавиши АН вы выделя- 
ете и «надписываете» все вещи, которые 
находятся в пределах досягаемости. Мон- 
стры оставляют на месте боя именно то 
оружие, которым пытались уничтожить 
вас. Знаешь заранее, за что сражаешься. 
Каждая надеваемая вещь тут же появляет- 
ся на спрайте персонажа. Проще стало на- 
носить удары. Только нажимайте на кнопку 
удара и держите вплоть до полного уничто- 
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жения вас или врага. По продолжительнос- 
ти чистить подземелья (и попутно портить 
себе глаза) вы будете примерно в шесть- 
семь раз дольше, чем в прежнем «Дьябло». 
Подземелья будут записаны на разных 
дисках, но не должны вызывать раздраже- 
ние необходимостью постоянной их сме- 
ны. Потребуется четыре диска, по одному 
для каждого акта. В каждом из четырех ак- 
тов будут новые МРС и монстры. Практиче- 
ски неизменной останется система гене- 
рации уровней и набор разнообразных 
квестов. Они будут столь же хороши, даже 
еще лучше. Облегчает игру индикатор, ко- 
торый показывает, сколько душ следует 
задействовать для повышения уровня. 
Можно при помощи «контрольных точек» 
задать персонажу траекторию движения. 
Для сетевиков появится реальная воз- 
можность торговать и обмениваться пред- 
метами, причем это можно делать в спо- 
койной атмосфере под прикрытием стен 
Гильдии. В них объединяются игроки по 
тому или иному признаку. Здесь же хранят- 
ся ваши вещи, ибо попасть сюда может 
только посвященный, знающий пароль. 
Дослужиться до звания Главы Гильдии мо- 
жет любой игрок. Все квесты работают 
в режиме тишрлауег так же, как и в зтае- 
р!ауег. Читеров и прочих любителей легкой 
наживы просят не беспокоиться - чит-ко- 
дов не будет. И это, по мнению разработ- 
чиков, их большая заслуга. Тут они, конеч- 
но, хвастаются попусту, а вот второе ново- 
введение стоит того: информация об игро- 
ках отныне станет храниться на сервере, 
а не на компьютерах пользователей. Дан- 
ная предохранительная система означает, 
что тем, кто захочет хакнуть сохранялку 
и подкачать своего аватара жульническим 
путем, останется лишь вскрывать сервер 
самой компании В12тага. Пусть пробуют! 
А теперь забудьте о Тристраме. Город, 
откуда игра стартует, другой, хотя не на- 
много. Это усугубляется наличием знако- 
мых МРС, перекочевавших из первой части 
игры. Действовать нам придется в мире, 
сильно напоминающем Древний Египет. 
Не совсем к месту станут появляться некие 
создания. Они за несколько секунд до ги- 
бели потеряют всю одежку, демонстрируя 
голую правду своей сущности. Чтобы вы не 
почувствовали себя окончательно засу- 
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шенными и не возомнили себя мумиями, 
далее вы пойдете по местности, которая 
будет заливаться постоянными дождями, 
ибо так и положено в порядочных джунг- 
лях. Неизвестно по каким причинам вам 
здесь будут противостоять сатанисты- 
культисты. У них свои культы, которые они 
по ходу то и дело защищают. В конце каж- 
дого действия у вас есть возможность пе- 
редохнуть и посмотреть ролик. 

Каждый диск вмещает один большой 
город и его предместья. Набор прилегаю- 
щих территорий достаточно стандартен - 
подземелья, катакомбы, громадные пост- 
ройки. Окружающий люд перестанет пре- 
бывать на положении глухонемых, из кото- 
рых надо вытряхивать информацию. Более 
того, они приобретут несколько назойли- 
вый характер, так как будут подходить 
к вам и общаться. Они не только примутся 
щедро вываливать все, что вы хотите уз- 
нать, так еще и примутся донимать вас те- 
ми или иными просьбами личного характе- 
ра. По словам разработчиков, они созна- 
тельно хотели увеличить объем 
игры. МРС приобретают более 
личностный характер. Во вся- 
ком случае, создается такое 
впечатление. Акага, Водие 
Риез\{е$$ - духовный лидер 
Эегз оЁ4пе 51911е$$ Еуе (Сест- 
ры Всевидящего Ока). Акага 
сведуща во всем, что касается 
магии и мистики. «Глаз смотрит 
сквозь туман времен, предвидя 
великую победу впереди», - так 
они представляют будущее. 
Спагз!, Водиуе ВаскзмииИ ис- 
пользует скиллы для военных 
целей, чтобы вести борьбу про- 
тив зла и террора. Если лучник 
использует лук и стрелы, чер- 


тежник ручку и бумагу, то Спагз! необходим 
молот и наковальня. Спеед, Сагауап 
Тгадег — человек, который ценит деньги 
превыше всего. У Спеед всегда найдется 
масса полезных вещей на продажу - он 
всегда согласится обменять драгоценные 
камушки на оружие, которое вам пригляну- 
лось. Казпуа, Водие Сарлат’ - ‘команды 
этого свирепого военного лидера ордена 
Сестер Всевидящего' Ока обсуждению не 
подлежат. «Не возвращайтесь, покуда не 
омоетесь кровью своих врагов или не уто- 
нете в своей собственной!» — коротко и яс- 
но. Без комментариев. \М/агиу, Сагауап 
|еадег - его караван не может идти в вос- 
точном направлении. Бизнес М/агим - про- 
вести путников через пустыню. Водие 
Мегсепагу - они так же, как и все 5{ег$ о! 
{пе Зюп!ез$$ Еуе, тренируют‘ и обучают во- 
инов, помогая им оттачивать мастерство. 
Они очень много о себе воображают, заяв- 
ляя, что их остро отточенный ум способен 
обнаружить лживое сердце, а стрелы - по- 
разить его. 

«Слабо 1» не требует трехмерного аксе- 
лератора, что справедливо, ибо вся графи- 
ка внем спрайтовая. Тем не менее он все же 
пользуется преимуществами этой дорогой 
игрушки и посему рекомендует ее приме- 
нять. Ускорять двухмерные спрайты, само 
собой, никто не собирается, а вот для спе- 
циальных эффектов трехмерный акселера- 
тор может оказаться полезным. Почти на 
всех игровых скриншотах разработчики 
старательно выпячивают яркие взрывы, 
прозрачные объекты, всполохи и прочие 
эффекты, замедляющие ход! игры на недо- 
рогом компьютере. Разработчики в данный 
момент не намерены переносить игру на 
какие-либо иные платформы. Зато предпо- 
лагается экспансия на рынки Европы 
и Азии. 


Качество и надежность 


Высокая скорость 
Выгодные условия. 
Региональный Роуминг” 
Глобальный Роуминг” 
Решение для малого и среднего бизнеса 
ниигапе{-версия РОЛ 


Комплексные решения для организации 


Варианты оплаты 


в том числе 


ночью и в выходные 


ые $ у.е. за час работы 
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Американцы умеют делать игры. Чего 
стоят одни только техасские монстры — 4 
ЗоЙ\маге, ЗО Веа!тз, Ародее. И они вправе 
этим гордиться. Зарубежные геймеры 
имеют полное право «кидать пальцы» на 
серверах, взахлеб рассказывать о новых 
разработках их ненаглядных девелоперов, 
предаваться мечтам, рассматривая ‘скри- 
ны очередного Оиаке - Оиаке 4. Они впра- 
ве считать себя самыми крутыми хотя бы 
потому, что Америка дала миру Мон, Випе 
2, Гатту... и список можно продолжать до 
бесконечности. 

По идее, все мы должны играть в пазлы 
и логические игры. Сердца наши должны 
переполняться гордостью потому, что та- 
кая великая страна дала всему миру поис- 
тине великую игру - Те{п$. Творение Па- 
житнова достойно уважения и преклоне- 
ния - аплодисменты, господа! Можете 
смело отправляться в сеть и объяснять 
всем и каждому, что в России умеют делать 
игры. Не слышу аплодисментов... Или 
у вас другое мнение на этот счет? Вынуж- 
ден признать - у меня тоже. Я категориче- 
ски считаю, что столь огромная страна 
должна... нет, просто обязана была произ- 
вести на свет руками сынов своих и Оиаке- 
кШег и З4агсга_-убийцу, и новое слово 
в чахнущем жанре квестов. Но этого не 
случилось. А Те!й$ — лишь частный случай 
горы, родившей мышь. 

Чем же обусловлена сложившаяся си- 
туация? Только давайте сразу отложим 
проблемы генофонда и высшей расы, а то 
нас с вами унесет настолько далеко, что 
обратно будем полгода по шпалам топать. 
Я ведь немногого прошу, всего лишь отве- 
та на вопрос: «Почему все так получи- 
лось?» А теперь по пунктам. 

— Коммерческий вопрос: наша систе- 
ма «абы как» против устаканившейся схе- 
мы разработчик-издатель-распространи- 
тель в Штатах. Финансирование, не буду 
спорить, у них заведомо лучше. Бюджет 
зарубежной игры в десятки, а то и в сотни 
раз больше, нежели бюджет аналогичного 
российского продукта. Но ведь никто не 
мешает продавать игрушки за рубеж или 
заключать контракты с тамошними издате- 
лями. Здесь, правда, немало трудностей: 
все же после известных августовских со- 
бытий прошлого года желающих вклады- 
вать деньги в какую бы то ни было отрасль 
российской экономики явно поубавилось. 
Но проблема не только в этом. Доверие -— 
вот чего у нас нет. И будет ли - неизвестно. 
Воти приходится разработчикам нанимать 
людей, сочетающих в себе профессии ху- 
дожника, программиста, системного ад- 
министратора, менеджера и старшего 
подметальщика пола, причём ни в одном 
из перечисленных дел кандидат на трудо- 
устройство звезд с неба явно не хватал. 
И приходится им всем, бедненьким и не- 
счастным, работать на маломощных ком- 
пьютерах. Потому и игры у нас такие. Они 
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на самом-то деле большие и сильные, 
только на момент своего выпуска болеют. 
На вопрос «Почему все так плохо?» наши 
девелоперы вам ответят так: «А ты попро- 
буй у нас, в России, сделать лучше». И бу- 
дут правы. 

— Отношение и условия. Неотъемле- 
мая часть российского быта — придумы- 
вать себе проблемы, чтобы затем их муже- 
ственно решать. Или не решать - тут уж как 
получится. Ситуация: команда А сделала 
игру Х и пришла к издателю В. Издатель В, 
узрев игру Х, вначале остолбенел, потом 
впал в ступор и, наконец, взялся за финан- 
сирование. Прошел год. По Москве гуляло 
Лето - голубоглазый мальчуган - и водило 
под ручку дефолт. Заглянула сия веселая 
компания и к издателю В. В результате иг- 
ра Х вместе с еще одним игровым проек- 
том и еще одним не игровым была закры- 
та, команду А выкинули на улицу, оставив 
без компьютера, без денег и без всех их 
наработок, так как права на использование 
движка остались у издателя. История ре- 
альная, имена вымышленные. С одной сто- 
роны, издатель просто редиска - нехоро- 
ший человек. С другой стороны, ему ведь 
тоже надо как-то жить. Во всяком случае, 
за команду Ая теперь спокоен - в будущем 
они посвятят гораздо больше времени 
изучению договора и обязательств сторон, 
нежели в вышеописанной ситуации. 

— Рынок сбыта. Проблему пиратского 
программного обеспечения может отри- 
цать лишь абсолютно слепой и глухой че- 
ловек. И нет здесь правых, одни только ви- 
новатые. Виновата страна, правительство, 
издатели, пользователи и все-все-все ос- 
тальные. И окупить хорошую, действитель- 
но хорошую игру на российском рынке 
практически нереально. Вот и приходится 
либо ориентироваться на мировой рынок 


в попытке создать что-нибудь оригиналь- 
ное, прогрессивное, красивое, вроде 
«Вангеров», или «Аллодов», или «ГэГа», ли- 
бо штамповать то, что любо распространи- 
телю. Кто платит, тот и музыку заказывает. 
В данном случае этот «кто-то» — до жути 
консервативный распространитель. И по 
его мнению, коли игроки покупают страте- 
гии, значит, надо их по уши завалить одно- 
бокими клонами. Так и живут: разработчик 
приходит к издателю и делает то, что ска- 
жут, ане то, что захочет. Издатель потакает 
распространителю. Последний создает 
ассортимент однотипных игрушек и кор- 
мит ими публику. И все довольны, кроме 
самих игроков. 

Аргументы и факты. Доказательства 
и опровержения. Вопрос и ответ. Все это 
может длиться до бесконечности и так ни 
к чему и не привести. Наши разработчики 
лепят из того, что под руку попадется. На- 
шли гениального программиста - будет 
вам быстрый и удобный движок. Обзаве- 
лись художником-аниматором - движения 
юнитов будут плавными и реалистичными. 
Все остальное абы как. А собрать группу 
профессионалов вместе и сделать шедевр 
мирового уровня, а не российского, 
не представляется возможным. Нет денег, 
много апломба, мало техники, не те усло- 
вия. На все вопросы - куча ответов. 
Но ведь от этого не легче. И это не повод 
хвалить в чем-то ущербную игру. 

Обидно. И жаль страну. Людей. Игры. 
И в первую очередь себя, игрока в душе 
и россиянина по паспорту. 


Из князей в киязи, 

минуя грязи 

Покупайте наших слонов! Наши сло- 
ны - самые слоновые слоны в мире, их 
вот только почистить, покормить и пост- 
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ричь, чтобы пещерных мамонтов не напо- 
минали и детишек не пугали, и они всех 
сразу догонят и перегонят. Все хорошо, 
только сдается мне, что стричь, кормить 
и чистить должен был создатель, а не кто- 
то другой. 

«Князь» - игра по славянской темати- 
ке. Почти что долгострой российского про- 
изводства. Раскрученная, разрекламиро- 
ванная, издается известной конторой, 
сделана ведущими специалистами и про- 
чее. Жанр ВРС. Уже хорошо. Значит, 
не халтурили. Значит, действительно ста- 
рались сделать что-то достойное внима- 
ние, а не просто очередной О'аЫо-клон. 
Сделали. Выпустили. Народ похватал. 
Только не вижу бурной радости на лицах 
отдельно взятых личностей. Кое-где про- 
глядывает одобрение, кто-то сидит с кис- 
лой миной и жалуется на интерфейс. В об- 
щем и целом - достойно. Но ждали-то 
большего. Ждали великолепной игры, 
а получили хорошую. А почему? 

Народ! Сюжет строится не экстраполя- 
цией картинки игрового мира 320*240 до 
1024*768 (прошу прощения за такое срав- 
нение), а головой и писателями. Зачем, 
спрашивается, зачем было мешать в одну 
кучу титанов, византийцев, славян, древ- 
лян и всех, кто только под руку попался? 
Неужели в славянской мифологии недо- 
статочно своих богов, языческих идолов 
и прочего антуража, который как нельзя 
кстати смотрелся бы в игре? Скажите, хотя 
бы в одном из славянских мифов или ска- 
зок есть дракон? Всевозможных змеев го- 
рынычей встречал, Кощей бессмертный 
тоже попадался, но вот чтобы дракон... Да- 
да, с монстрами из АО&О’шной системы 
меньше всего проблем возникает. Но нель- 
зя ли быть чуточку покреативнее? Хотя, 
скорее всего, я слишком многого прошу. 
Сюжет всегда был одним из слабых мест 
компьютерных игр вообще и российских 
в частности. 

Интеллект ваших противников и интел- 
лект ваших же соратников - небо и земля. 
Если у первых, по-видимому, есть одна 
четко выраженная мозговая извилина - 
убить главного героя, то у вторых какие- 
либо извилины напрочь отсутствуют. Они 
способны лишь наблюдать, как первые вы- 
полняют свой долг — убивают главного ге- 
роя. Схватки красивые, действительно 
красивые. Добротная анимация, хорошие 
модели монстров и героев, но когда дохо- 
дит до дела, все превращается в такую ку- 
чу-малу, что хоть святых выноси. 

Интерфейс и движок - отдельная пес- 
ня, которая стоном зовется. Уж лучше бы 
с Вааи"$ ба{е передрали, чем придумы- 
вать такое. Его едва ли можно назвать ин- 
туитивно понятным. Скорее это отдельный 
игровой квест, с которым надо долго 
и вдумчиво разбираться. Оригинально, ни- 
чего не скажешь. Движок красивый. Быст- 
рый. Еще столько же хвалебных эпитетов. 
Но недоделанный технически. Создается 
ощущение, что программа рассчитана 
только на работу в идеальных условиях 
и практически не содержит кода, обраба- 


тывающего сообщения системы и возмож- 
ные ошибки. Нажал, скажем, АЕТ+Е4 - ум- 
ная М/пао\и$ просит программу закрыться. 
А та даже и не догадывается о том, что су- 
ществует другая возможность выхода, не- 
жели через кнопку Ехй в главном меню. 
Очищается буфер экрана, обрубается 
Онес+{ Зоипа - и все. Компьютер продолжа- 
ет играть в «Князя», но уже без вашего 
вмешательства, так сказать, сам с собой. 
Исправно кушая системные ресурсы и за- 
нимая место в памяти. Минимизировал ок- 
но — «ОЙ, а что, и так бывает? - удивляется 
программа. - Аяине знала». Рабочий стол 
отсутствует, панель задач прячется от гре- 
ха подальше. 

«Что же в ней тогда хорошего-то?» — 
удивится читатель. Да все остальное. За- 
гляните в описание, публикуемое в этом 
номере. Там и познаете все прелести иг- 
рового мира. А я лишь констатирую факт: 
хотели Ва!диг'$ Са{е КШег - ан нет, не полу- 
чилось. Желания - они вообще редко сбы- 
ваются. 

Сделать что-либо новое в жанре стра- 
тегий - задача практически невозможная. 
Все, что можно было изобрести, уже сто 
раз изобрели до нас. Но упорство разра- 
ботчиков достойно уважения: одна за од- 
ной крупные компании и маленькие фирмы 
штурмуют неприступный бастион -идеаль- 
ной стратегии и так же, сохраняя стройные 
ряды, скатываются вниз, в забвение. Вот 
и еще одна попытка, на этот раз в лице 
ММС. «Ацтеки» — тактическая стратегия 
в реальном времени, плюс экономическая 
стратегия, плюс ВРС, плюс все, что только 
можно было бы вспомнить. Авось хоть кто- 
то купит. 

Сюжет доносится до сознания игрока 
посредством межуровневых видеовста- 
вок. Хороших и добротных, с искрометным 
юмором. Правда, заставочный ролик смо- 
трится так, как будто его делала совсем 
другая команда трехмерщиков, настолько 
слаб он на фоне всех остальных. Озвучку 
даже оценивать не буду, ну не перевари- 
ваю я русские «На врага!» и «Вас понял!» 
в ВТ$. Кто-то говорил, что она вроде бы 
неплохая, 

Игра оригинальная, здесь уж ничего не 
возразишь. Разработчики пытались разба- 
вить стандартную схему ВТ$ большим ко- 
личеством дополнительных воз- 
можностей и особенностей. 
Что-то прижилось и радует глаз, 
что-то уродливо торчит на теле 
игры, не принося никакой поль- 
зы. Неплохая экономическая 
модель. Свежо смотрится идея 
по ограничению базы. Правда, 
в 2 было что-то похожее, но все 
же в «Ацтеках» это сделано не 
в пример лучше. Компьютерный 
интеллект, равно как и мозги ва- 
ших подопечных, отдыхает по 
полной программе. Машина 
умеет строить много всяких раз- 
ных вояк и порциями посылать 
на вашу базу, ваши «воины царя 
небесного», оставленные без 


присмотра, реагируют на малейший шум 
и несутся сломя голову, ломая ряды, 
на верную погибель. В общем, все как 
у всех. 

Графика. Частный случай варианта 
«один идеальный программист». Водные 
просторы в игре сделаны с фотореалис- 
тичным качеством. Это действительно ре- 
альное море. Я понятия не имею, как раз- 
работчики умудрились реализовать это, 
могу лишь пожелать им дальнейшего успе- 
ха на этом (водном) поприще. Жаль, что 
кораблей и прочих морских юнитов в игре 
не наблюдается. Есть лишь спрайты. Где- 
то анимированы получше, где-то похуже, 
но в целом графика нейтральная. На уров- 
не 1997 года, не более и не менее. 

В остальном - по мелочам. Попытка 
соригинальничать посредством урезания 
полоски жизни ваших юнитов (схватка 
стенка на стенку длится секунд пятнад- 
цать). Есть задатки тактической страте- 
гии а-ля «умный в гору не пойдет, умный 
гору обойдет». Требовательна к ресур- 
сам. Достоинства компенсируются недо- 
статками и наоборот. Получается доста- 
точно средненькая по мировым меркам 
играм. По российским стандартам ме- 
ряйте сами. 


Четыре игры, выделенные 

в отдельный раздел 

Раньше его знали все. Он спокойно 
жил в уголке винчестера, по праву занимая 
свои 500. с копейками килобайт, с завид- 
ным постоянством извлекался на свет бо- 
жий, вольготно занимал 640 килобайта 
ВАМ и начинал рассказывать всем свою 
историю, древнюю, как мир. Красивую 
сказку Шахерезады о храбром принце, за- 
точенном в темнице. Принц, само собой, 
освободился, убил всех злодеев и женился 
на принцессе. В сказках иначе не бывает. 

Шли годы. Идеи, лежавшие на поверх- 
ности, все порасхватали, а копать вглубь 
иной раз не хватает ни сил, ни денег. Вот 
и вытащили его на свет божий, приодели, 
перевели в третье измерение и произнес- 
ли перед игровой публикой магическое 
словосочетание: «Рипсе о? Регз!а». За ра- 
достными криками и бурей аплодисментов 
никто из присутствующих так и не расслы- 
шал маленькую приставку - ЗО. А зря. 
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Он пришел нежданно-негаданно. Его 
купили и, бережно принеся коробку до- 
мой, сгорая от желания увидеть старого 
друга, поставили на машину. Другвернул- 
ся, и на глаза игроков навернулись слезы, 
но это были не слезы радостии умиления, 
а обиды и ярости. Как они посмели так ис- 
корежить и покалечить одно из самых до- 
рогих воспоминаний компьютерной мо- 
лодости?! Куда делась былая’ грация 
и легкость движений, что это за полиго- 
нальные шрамы? Какой безумный архи- 
тектор перестроил ‘старый добрый замок 
султана? И главное, зачем? Ответом была 
лишь тишина... и заверения разработчи- 
ков в срочном порядке выпустить кучу 
патчей. Старый друг вернулся, он утратил 
былую привлекательность, но остался 
мил сердцу. Но игроки не прощают смер- 
тельно раненную’сказку... 

Два года назад работа’ игрового’ жур- 
налиста была легкой и непринужденной. 
Пришел, посмотрел на компакт-диск, убе- 
дился, что это именно жанр ВТ$, запустил, 
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проиграл первую миссию, стер, 
написал. В написанном покрыл, 
забил, раскритиковал, покидал 
громких фраз и, конечно же, до- 
бавил: «Ах, как же достали эти 
клоны!» Бывали, правда, вре- 
менные трудности, когда попа- 
далась действительно ориги- 
нальная игра и в нее приходи- 
лось долго и вдумчиво играть, 
а потом еще и пытаться аргу- 
ментировать свое мнение, 
но это’ скорее исключения. Та- 
ким вот исключением и явля- 
лась Зеуеп Ктадот$. 

Появилась вторая часть. 
Она все же появилась, несмот- 
ря на все трудности, возникшие 
у издателя и разработчика. Ее доделали- 
таки и даже воплотили большую часть то- 
го, что обещали. Улучшили графику, не- 
множко доделали А! и пересмотрели так- 
тическую модель. Само собой разумеет- 
ся, появились новые юниты, расы и техно- 
логия, дипломатия по-прежне- 
му в зачаточном состоянии, ис- 
чезли морские баталии и роль 
моря ликвидирована вообще. 
Так что теперь можно со спо- 
койной душой стереть игру 
с винта’ и сказать: Зеуеп 
Ктадот$ 2 клонировала. са- 
мое себя. Браво, господа! Вер- 
дикт очевиден - кому понрави- 
лась первая часть, те с удо- 
вольствием поиграют и во вто- 
рую. 

У поклонников квестов на 
улице сегодня праздник. В осо- 
бенности если учесть, что при 
достаточно плачевном состоя- 
нии жанра квестов в наше время 


выход любой достойной ‘игры расценива- 
ется как целое событие. Атеггопе - клас- 
сический квест, квест до мозга костей. Те 
же самые бородатые головоломки, прове- 
ренные и решенные не одним поколением 
игроков, та же самая схема: нашел пред- 
мет А - найди предмет В, тогда, может 
быть, произойдет действие С. Ежели рас- 
полагаешь только предметом О, то изви- 
ни = ничегошеньки у тебя не получится. 

Приличная графика. Большего сказать 
нельзя. Игра проходится достаточно быст- 
ро (больно уж разленились разработчики 
в наше время - неохота им длинные игры 
ваять). Банальный и очевидный сюжет, точ- 
нее, его завязка. Получен перестановкой 
абзацев какого-нибудь фантастического 
романа. Ничего особенного. Именно тем 
и интересен. Не имеет четко выраженных 
достоинств, но и не страдает явными недо- 
статками. Середнячок-с! 

Порой сюрпризы подкарауливают нас 
там, где уже вроде ничего нового быть не 
должно. К примеру, купил человек Вооа 
Отеп: [едасу о! Кат и прошел до конца. 
А что? Неплохая ВРС с явными достоинст- 
вами. И вот выходит вторая часть. Покупа- 
еми... бац! Это уже З)-ас#оп. Зои! Веауег, 


или, как выразился один мой знакомый, 
«радость некрофила». Лара Крофт мужско- 
го пола с магическими способностями 
черного некроманта. И такое бывает... 

Но шутки шутками, а игра-то получи- 
лась отменная. Колоритный главный ге- 
рой, на мой взгляд, куда более колорит- 
ный, нежели мисс Крофт (я сказал «коло- 
ритный», а не что-либо иное, и не надо 
тут в мою ориентацию тыкать). Да и сама 
игра весьма необычная. Шикарная пре- 
дыстория и сюжет -— любой фантаст-мис- 
тик может позавидовать. Стиль выдержан 
во всем, начиная со способов убийства 
вампиров и изгнания нечисти и заканчи- 
вая озвучкой и интерфейсом. Магия и за- 
клинания, интересное оружие и возмож- 
ности. Аскетичная, но не режущая глаз 
своей простотой графика. Все, что надо, 
есть, а лишнее убрано. Потому и движок 
носится как сумасшедший. Спецэффекты 
красивы, звуки приятны. Черт возьми! Да 
ведь игрушка имеет все шансы стать 
культовой. 


ВЫБИРАЕМ 


Все остальное 

Си! \М/аг: Орегайоп Обезем Рамег 
рекомендуется любителям размять паль- 
цы, потому как аркада. Идея стара, как 
мир, и даже главного злодея придумать не 
удосужились, так что придется в очеред- 
ной раз спихивать в могилу Саддама Ху- 
сейна, который в очередной раз всех до- 
стал, угрожая сбросить ядерную бомбу ку- 
да-то там. Посему придется ездить на тан- 
ке, стрелять по противнику и искать во 
всем этом великий смысл. Забегая впе- 
ред, скажу, что смысла здесь ничтожно ма- 
ло. Буквально крупицы. Даи ценность игры 
невелика. На добротный симулятор ни под 
каким соусом не тянет, в качестве аркады 
или ЗО-танк асйоп’а тоже не подойдет - уж 
слишком мудреные порой миссии попада- 
ются. В довершение ко всему — графичес- 
кое оформление на твердую троечку. Вот 
и получили интереснейшую вещь: ярко вы- 
раженных недостатков нет - так, по мело- 
чам; а игра какая-то серая и... не амбици- 
озная, что ли? Ну ничего ей не надо - ни 
признаний, не медалей. Лишь бы купили. 

Любителям аркад порекомендуем 
таг: Чшеазвеч. В целом это очень не- 


плохая, но исключительно аркадная игра. 


Являясь одновременно и «римейком» ори- 
гинального Эт {аг, и попыткой создать 
что-то новое в жанре космического‘ асйоп, 
$: поднимает планку на вполне прилич- 
ную высоту. Интуитивно понятный‘игровой 
процесс и графика самого высокого уров- 
ня способны привлечь многих. Игра слож- 
на и содержит множество не замечаемых 
при беглом осмотре’ условностей! и воз- 
можностей, однако страдает одним, пожа- 
луй, главным недостатком - слишком уж 
узка специфика ее жанра. Вряд ли чело- 
век, привыкший к плавному течению сюже- 
та Мпа Соттапаег или безумным массо- 
вым сражениям Оезсет: Егеезрасе, най- 
дет мир Эт аг приемлемым для себя. 
Пришла осень, сней не заставил себя 
долго ждать и вал спортивных симулято- 
ров. Конечно, понять можно — новый сезон, 
однако зачем же выпускать все околоспор- 
тивные игры в одно и тоже время? Тем бо- 
лее, что с лидером вопрос давно решен: 
и так ясно, чьи проекты принесут больше 
денег Продукция ЕА Зрой$’ давно стала 
стандартном, и все остальные соревнуются 
исключительно с ней. На этот’ раз - как, 
впрочем, и всегда - первыми вышли 
Маддеп МР 2000 и МНЕ 2000. Что-то еще 


добавлять не хочется, просто две лучшие 
игры, каждая в своем жанре. Ничего карди- 
нально нового не появилось, но и не исчез- 
ло. Классика, и некуда от этого не деться. 
Единственный монстр, который может 
здесь составить конкуренцию ЕА Зрой$, — 
это Мюго5ой: с его обширными и далеко 
идущими планами. Одно из ‘воплощений 
этих планов — довольно-таки неплохой бас- 
кетбольный симулятор МВА тэзае Опуе 
2000, явный конкурент МВА Ц\уе '99, к со- 
жалению; не претендующий ‘на большее. 
Появись он год назад, мы бы еще порас- 
суждали, отмечая ‘призеров 1998’ года. 
Сейчас же — извини, Мюгозой, твое время 
упущено. До встречи через 12 месяцев! 

Охота‘на оленей - национальный аме- 
риканский вид. спорта. Во всяком ‘случае, 
судя по количеству симуляторов” охоты, 
в которых фигурируют эти парнокопытные 
друзья человека. И всех они уже достали. 
А люди оленей достали еще больше. Посе- 
му в Оеег Ауепдег 2 вам предстоит сыг- 
рать за‘молодого оленя, у которого подст- 
релили самку: Олень, не будь дураком, 
взял в руки (копыта?) винтовку и пошел 
мстить. Бред собачий, хотя и с определен- 
ной долей юмора: 

В остальном все неизменно с рождест- 
ва Христова. И ‘если вы видели хотя бы 
один симулятор охоты, то’вы видели все. 
И от перестановки слагаемых местами 
сумма, равно как и играбельность, не ме- 
няется, оставаясь неизменно низкой. И да- 
же мелкие прикольчики, и даже великолеп- 
ная озвучка вкупе со смешными мультика- 
ми — все это лишь довесок, не играющий 
большой роли. Лучше бы выпус- 
тили отдельный мультфильм на 
\Мдео СО, ито большей бы попу- 
лярностью пользовался. Эх, 
не понять нам американцев, по- 
тому какскифы мы... 

Том Клэнси снова в своем 
неповторимом репертуаре’ ве- 
ликого писателя пытается про- 
лезть в игровой бизнес. Точнее, 
лезут другие, прикрываясь его 
именем. Речь идет, в частности, 
о ВатЬом $х: Водие $реаг, 
второй части чуть ли не первой 
террористической игры. Снова 
борцы с мировой преступностью 
пытаются сделать все, что могут, 
дабы оградить мирное населе- 
ние от этой самой преступности. 
Снова идут яростные схватки до первой пу- 
ли в голову, и снова в жертву реалистично- 
сти принесено все, чем только можно было 
пожертвовать. В том числе и изрядная доля 
играбельности. Да, согласен, есть своя 
прелесть в том, чтобы красться по коридо- 
рам, будучи готовым умереть через секун- 
ду или через минуту - как повезет. Но все 
же достаточно ‘специфическая эта пре- 
лесть, чтобы нравиться массам. Графика 
осталась на прежнем уровне. Появилось 
новое оружие. Но общее впечатление - 
ада-оп, ни больше ни меньше. Одним сло- 
вом - халтурщики. Но играть будем. Ибо 
вещь все же неплохая. Но и не лучшая. 


Есть темы, которые не исчерпают себя 
никогда. Разработчиков всегда будут пре- 
льщать такие стереотипы, как главный ге- 
рой, сражающийся с преступностью, доб- 
рый принц, спасающий принцессу, отваж- 
ный мореплаватель, бороздящий водные 
просторы и флибустьерствующий пома- 
леньку. Игра СиНИгоа{$ в полной мере ос- 
вещает пиратскую тематику, повествуя об 
увлекательных морских баталиях. Вещь 
в общем неплохая, но до такой степени вто- 
ричная! Понятно, что ее корни - вРиа{е$! ге- 
ниального Сида Мейера. Ну почему‘никому 
так и не удается хотя бы скопироватьее до- 
стойным образом, не говоря уж о том, что- 
бы превзойти? Вот и сейчас — вроде обшир- 
ные возможности и масса того, что ориги- 
нальным «Пиратам» не снилось, однако ог- 
ромное количество деталей оказалось упу- 
щено, шарм исчезает в первые 15 минут. 

И напоследок приятная новость по- 
клонникам свободного полета. Наконец-то 
появилось продолжение достаточно изве- 
стной в кругах любителей авиасимулято- 
ров игры ЕЁаНЕ УпИтНед. Третья часть 
стала еще краше и еще реалистичнее. Раз- 
работчик заслуживает похвалы за то упор- 
ство и последовательность, с которыми он 
дорабатывает свое детище, начиная с са- 
мой первой части. Улучшена графическая 
составляющая игры, появляются новые 
карты и уровни, уделяется больше внима- 
ния различным мелочам, совершенствует- 
ся физическая модель. И, само собой, но- 
вые самолеты. Хороший редактор миссий. 
Единственное «но»: игра сделана для до- 
статочно узкой аудитории, и именно по- 


этому она и попала в общую кучу. Просим 
прощения у поклонников ЕЯ! — ребята, 
это действительно хорошая игра, но мно- 
гим этого не понять. 


Пожалуй, на сегодня все. Месяц на иг- 
ры был небогатым, зато русские творения 
себя показали в полной красе. И все же, 
несмотря на все их проблемы и глюки, рус- 
ские игры как-то ближе, потому что они 
русские. Вот какие порой каламбурчики 
рождаются. Тем не менее всем спасибо, 
все свободны. А мы отстрелялись. 


Два человека 
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'АЕТГОМ 


Разработчик: 
Издатель: 
Выход: 
Жанр: 
Требования: 


Графика: 
Звук: 
Играбельность: 


Бояться и ждать. Ждать и бояться. Рас- 
сматривать скриншоты под микроскопом, 
играя в игру «Найди десять отличий от 
Тот ВаФег» и постоянно себе проигры- 
вая. Надеяться, что это будет тот самый 
«Принц», который... Надеяться, что это не 
будет тот самый «томб рейдер» (с малень- 
кой буквы, ибо - явление), который... И что 
ж получилось? Давайте смотреть. 

Много, много лет прошло стех пор, как 
Джордан. Мехнер создал культовую игру 
начала девяностых, которая называлась, 
как, может быть, некоторые уже догада- 
лись (а может быть, знали?), Рипсе о! 
РегЗа. Наряду с «Тетрисом» и «Диггером», 
она водилась в каждом офисе, на каждом 
сорокамегабайтном винчестере, в нее иг- 
рали все, кроме, может быть, утомленных 
«Лайнезами» секретарш. Культовая игра, 
что и говорить. Пелевин написал по ее мо- 
тивам «Принца Госплана», в «Острове 
Русь» (Буркин-Лукьяненко) этой игре по- 
священ небольшой эпизод... Любовь на- 
родная, слава в веках - так, во всяком слу- 
чае, тогда казалось. Но ничто не вечно под 
луной, и, если не ошибаюсь, году в девяно- 
сто четвертом нагрянула вторая часть. 
Нельзя сказать, что она совсем уж прова- 
лилась, но все же что-то в ней было не то, 
и успех предшественницы повторить ока- 
залась не в состоянии. Наступала заря 
эпохи 30, ознаменованная, в первую оче- 
редь, не менее культовым «ДУУМом», 
и двумерные аркады медленно, но верно 
отходили на заранее кем-то заготовлен- 
ные позиции (в могилу с до боли трехмер- 
ным надгробным камнем и красиво тексту- 
рированными венками). Мир твоему праху, 
20, 00$ и 56 Нг вертикальной [вертикаль- 
ной?] развертки. Здравствуй, тотальная 
полигональность всего и вся, здравствуй, 
разрешение 1024х768х32! На этом разре- 
шите с приступом ностальгии покончить 
(слышны дикие вопли, переходящие 
в предсмертные всхлипы) и перейти к де- 
лам насущным. Встречайте. Принц Пер- 
сидский Третий, Полигональный. Прошу 
любить и жаловать( ся). 


У игры должен быть сюжет - это еще 
одно незыблемое правило последних не- 
скольких лет. Разработчик поленившийся, 
постеснявшийся, забывший про сюжет 
(нужное подчеркнуть), — плохой, негод- 
ный разработчик. Он рискует напороться 
на стену глухого непонимания критиков и, 
в конечном итоге, оснащенных деньгами 
покупателей. Мехнер, который на этот 
раз выступал в качестве консультанта, 
уже однажды пострадал. от недопонима- 
ния, возникшего между ним и широкими 
народными покупательскими массами: 
великолепный квест «Тпе Ёа${ Ехрге$$» 
провалился с поистине ужасным грохо- 
том, погребя под собой «Зтокта Саг 
Ргодисйоп$». По странному совпадению, 
главным в этой конторе был наш старый 
знакомый Джордан Мехнер. Обжегшись 
на молоке, народ обычно принимается 
старательно дуть на воду, и сюжет 
в «Принце» номер три (Дэ) не только на- 
личествует, но еще и развивается по ходу 
действия, в промежутках между уровня- 
ми, в виде роликов формата Ошск Тите. 
Между прочим, вступительный ролик - 
настоящее произведение искусства. 
И какая там девушка-ассасинка!.. Вот ко- 
го бы в главные герои... героини, а не это- 
го товарища, у которого усы наползли на 
брови. Сюжет же, излагаемый в заставке, 
странно знаком: дворцовый переворот, 
злобный узурпатор, которого надо поре- 
шить, принцесса, которую надо... спа- 
сать, а вовсе не то, о чем вы наверняка 
подумали, - в общем, полный джентль- 
менский набор. Классика не ржавеет. 

Но вот заставка скончалась, и страж- 
ник радостно посылает наше благородное 
аКегеодо в полет. Летают принцы, к сожале- 
нию, невысоко и недолго. Нас радостно 
встречает чрезвычайно. жесткий (до боли 
в носу) каменный пол. Пришло время ос- 
мотреться. Ларису нашу Крофт знаете? Ни 
капли не похоже. Точнее, не похож. Ни со 
спины, ни с лица бровастого. (Ну не быва- 
ет таких бровей! Это гример 
промахнулся, когда усы прикле- 
ивал.) А главное - нету него ни- 
каких выдающихся анатомичес- 
ких особенностей: ни как у Там- 
бовской Наездницы (которой, 
кажется, уже икается, и на про- 
тяжении статьи еще не раз ик- 
нется), ни как у гарного хлопца 
из довольно старой игры 
Огеатз 10 ВеаШу, который отли- 
чался весьма рельефной муску- 
латурой. Обе эти игры, как изве- 
стно, относились к жанру ТР$, 
Триа Регзоп Зпос{ег, экшн от 
третьего лица, хотя, простите 
мне эти натуралистические по- 
дробности, как раз лицо-то там 


видно совсем редко, все больше спину. 
Да нет, именно спину. В общем и целом, 
совершенно невыразительный герой полу- 
чился. Этакий «бровеносец в потемках». 

Ладно, с разбором наружности наше- 
го принца закончили, приступим к обзору 
внутренностей. В смысле - его умений. 
Физподготовка у аристократов персид- 
ских была весьма и весьма на уровне - па- 
рень явно умеет двигать собой. В полный 
рост. Коня на лету остановит, в холодную 
реку войдет. И, что характерно, выйдет. И, 
как всякий персидский принц, отличается 
завидной прыгучестью: не напрягаясь, 
с места прыгает выше головы на два соб- 
ственных роста. И, естественно, способен 
уцепиться за что угодно и удерживаться 
как угодно долго, изредка помахивая 
в воздухе затекшими конечностями... ес- 
тественно, в порядке строгой очереди. 
Сначала левой, а потом правой. Или на- 
оборот. Из появившихся новых умений от- 
мечу способность передвигать предметы 
неограниченной тяжести на ограниченные 
расстояния - чтобы, например, выйти из 
наглухо запертой камеры или скинуть ка- 
менный блок весом где-то в тонну на раз- 
зяву-стражника (и потом обязательно по- 
прыгать на этом кубике - крови не видно, 
но зато какой звук!). С душой люди подо- 
шли к открывшимся перспективам, это 
чувствуется. 


Творческое наследие Мехнера надле- 
жало переосмыслить и переложить на по- 
нятный геймерам конца девяностых язык. 
Язык «действия от третьего лица». А в ка- 
ких жанрах у нас самый что ни наесть экшн 
творится? От самого что ни на есть третье- 
го лица? Правильно, в вышеупомянутых 
ТР$ и в файтингах. 

Вот и разработчики решили сделать 
легкий коктейль: «Принц» в виде ТотЬ 
Ваюег и с драками а-1а Теккеп. Но в первую 
очередь, конечно, «Принц», да какой! Всем 
принцам принц! Ну что ж, беспроигрыш- 
ный вариант, на настоящего «аркадника 
дешевого» (а родная платформа для «до- 
полнительных» обеих игр, между прочим, 
Зопу РауЗ{аНоп, да и «Рипсе оЁ Рег$а» 
в количестве двух частей весьма победо- 
носно прошелся по территории всех тог- 


дашних платформ) должен дей- 
ствовать как звонок на собаку 
Павлова. Слюноотделение не- 
контролируемое восторженное. 
Смешнее всего то, что обеща- 
ния оказались выполнены. Но, 
господа и дамы, сколько в «Тек- 
кен» ни играй, у Лары все равно 
грудь больше. Всем крутить гу- 
бозакаточную машинку полча- 
са. Какими бы благими намере- 
ниями ты ни руководствовался, 
все равно будет тебе госпожа 
Крофт «с элементами». Основ- 
ные претензии практически 
клюбой из подобных игр - весь- 
ма свободолюбивая камера, ко- 
торая показывает совершенно 
не то, что нужно тебе, а то, что хочется ей; 
замысловатые акробатические этюды, ко- 
торые приходится выделывать вместо че- 
стной стрельбы по всему, что движется 
и нет; а также (чур меня, чур!) вода. Ну, 
в данном случае к акробатике претензий 
нет: практически все движения, будь то 
прыжки через пропасть, вис над мясоруб- 
кой на руках, подтягивания - в общем, вся, 
не побоюсь этого слова, пластика была пе- 
ренесена из двумерной части практически 
без изменений, разве что с легкой поправ- 
кой на трехмерность. Разве что способ- 
ность пробивать потолки своим тюрбаном 
наш герой потерял. 

Теперь - о камере. Естественно, в са- 
мые ответственные моменты ей надоедает 
болтаться где-то за спиной и она радостно 
заглядывает принцу в глаза, которые, как 
известно, зеркало души. Когда под тобой 
находится узенький карниз, с которого как 
раз собираешься прыгать, или готовая об- 
валиться плита, из глубин подсознания 
всплывает столько теплых слов в адрес 


АСТЮОШ 


разработчиков, что самому страшно ста- 
новится -— откуда что взялось? А принц ле- 
тит, летит навстречу совершенно трехмер- 
ному полу... долго летит и наверняка дума- 
ет о тебе не лучше, чем ты о камере. 

Ну, и самое страшное, в чем можно об- 
винить игру с видом «от третьего лица», — 
любовь к воде. Плавающий персонаж в со- 
четании с плавающей камерой, да еще 
с управлением, один в один перенесенным 
из (вы угадали) ТотЬ Ваюег, обнаруживает 
нездоровую тенденцию плыть куда угодно, 
но не туда, куда надо. По возможности — 
лечь на дно, как подводная лодка, и позыв- 
ных не передавать ни в какую. И если пер- 
вые два уровня вода появлялась эпизоди- 
чески и никому жить не мешала, то, выйдя 
на третий уровень, слов я не нашел и еще 
полчаса изъяснялся исключительно меж- 
дометиями. Вода, вода иеще раз вода. Так 
жить нельзя! 

Наконец, третья часть нашей гремучей 
смеси - как-бы-файтинг.. Драки. На ме- 
чах, на шестах, с использованием огнест- 
рельного лука... Красота, конечно, - 
страшная сила, но путать божий дар с яич- 
ницей не рекомендуется категорически. 

При нажатии на клавишу Пробел ка- 
мера отъезжает вбок, становясь в первую 
файтинговую позицию, музыка сменяется 
на гораздо более жесткую и ритмичную, 
принц достает из бездонных ножен меч -— 
и начинается веселье. Три удара мечом, 
блок, возможность проводить серии уда- 
ров, наконец, просто зрелищность - мечи 
оставляют за собой светящийся шлейф, 
при блокировании искры летят во все сто- 
роны... Но не впечатляет. То ли недоста- 
точно отзывчивое управление виновато 
(оно и вне боя не слишком четкое), то ли 
дело в противнике - обычно он просто ле- 
зет вперед, и тут уже кто первый удар 
пропустит. Главное - мечом размахивать, 
не останавливаясь. Зрелищно, но совер- 
шенно неинтересно. Ах да, еще есть лук... 
Ужасно неудобная в обращении штука. 
Нажать С\\, с клавиатуры (!) навестись на 
цель, при этом не имея возможности по- 
двинуться ни вправо, ни влево даже с по- 
мощью стрейфа... Да и прицел периоди- 
чески теряется. Не пропадает, а именно 
теряется, словно хамелеон, сливаясь 
с обстановкой. 
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А вот теперь мы подходим к самой-са- 
мой грустной части повествования. Я мно- 
гое готов простить «Принцу» просто пото- 
му, что он местами похож на ту, десятилет- 
ней давности, игру, в нем в лучшие момен- 
ты присутствует что-то неуловимое, что-то 
от самого первого «Принца», и в него так 
же интересно играть. Но выглядит он... 
Сдайся враг, умри и ляг. Статичные пейза- 
жи нареканий почти не вызывают, именно 
(или почти) так могли выглядеть лабиринты 
из первых частей в трехмерном отображе- 
нии... Но все, что движется, я бы переду- 
шил собственными руками. И начал бы 
с главного героя, этого недотесанного Бу- 
ратино с отломанным носом. Двигается он 
вполне прилично, можно даже заподо- 
зрить, что использовалась шаманская тех- 
НолЛогиЯ «тоНоп сариге». Но полигонов на 
него, да и на его противников тоже, кто-то 
явно пожалел. Монстры в О!е Бу {пе $мога, 
старинной и совершенно даже по тем вре- 
менам не выдающейся графи- 
чески игре, ите, кажется, выгля- 
дели убедительнее этих су- 
ществ с плоскими мордами 
и состоящими из сплошных уг- 
лов. Да и соображают эти ре- 
бятки не лучше, чем выглядят: 
такое впечатление, что в охрану 
дворца в Персии набирали толь- 
ко лоботомированных личнос- 
тей. Стоит отбежать на десять 
шагов от размахивающего ме- 
чом болвана, и можешь чувство- 
вать себя в абсолютной безо- 
пасности. Видимо, они еще 
и слепые. И глухие. Иначе ничем 
такое поведение объяснить не 
удается. 


Но страшнее всего на этом фоне вы- 
глядят записанные в геадте системные 
требования. Минимальные, естественно. 
Это Р-233, 8 МЬ акселератор и 64 МЬ ВАМ. 
То есть, может быть (и даже. наверняка), 
пойдет и на более слабой конфигурации, 
но для такой графики, как здесь, еще два 
года назад хватало 166/4/32, чтобы все ле- 
тало. А первому «Принцу», так вообще ни- 
каких акселераторов-саундбластеров не 
надо было. 

Из несомненных же плюсов хочется от- 
метить звуковое сопровождение. Звучит 
все, что должно звучать, и так, как должно 
звучать. И музыка соответственная. Очень 
удачная стилизация под восточные моти- 
вы, а жесткая мелодия, звучащая во время 
боя на мечах, очень напомнила мне $оипа- 
{гаск к фильму Моца! Котра\{, 


На самом деле зря это я так на игру 
взъелся. Это, конечно, не шедевр, но и не 
откровенная халтура. Но ждали-то нового 
шедевра от. Мехнера, а получили что? То 
и получили, чего боялись. ТотЬ Ваег 
_еихе. Правильный ТР$. Без яркой, но, 
ксожалению, совершенно отвлекающей от 
собственно игры фигуры Лары Крофт. 
С совершенно обезличенным героем, 
но с уникальной атмосферой, которую уда- 
лось перенести из оригинальной игры, 
правда, разбив вдребезги, да и склеив 
криво... но пусть лучше так, чем никак ина- 
че. В общем, если вы никогда не играли 
в Рипсе о Регза, то у васесть шанс сопри- 
коснуться с остатками былой роскоши. Ес- 
ли же воспоминания о РОР вам дороги как 
память, то лучше и не смотрите. Расстрои- 
тесь. Пусть лучше будет мертвая, легенда, 
чем живой провал. 


Ах, уж эти нудные приемы моего дяди! 
Вот уже битых четыре часа мы сидим в бе- 
седке посреди огромного, словно небес- 
ное зеркало; пруда, что в Лунной башне, 
резиденции визиря, его скромной обите- 
ли. За двадцать пять лет все развлечения, 
достойные высокого сана принца, наслед- 
ника престола, надоели мне до такой сте- 
пени, что порой хочется бежать‘из дворца, 
пока ноги несут. Вот и сейчас я сиху на по- 
душке, вдыхаю клубы пьянящего дурмана 
из кальяна дядюшки и слушаю монотонную 
музыку. Красивая девушка в центре зала 
исполняет древний танец с саблей, мерно 
двигаясь под звуки бубнов. Видеть уже не 
могу брильянты в пупках и вуаль на лицах. 
Совсем уже было собрался встать и поки- 
нуть залу, подышать свежим. воздухом, 
но отец глазами попросил меня остаться — 
нельзя нарушать. церемониал дяди. При- 
дется потерпеть. Музыканты старались во- 
всю, еще мгновение - и мелодия достигла 
своего апогея. Создается ощущение, что 
исполнители вошли в какой-то гипнотиче- 
ский транс: девушка орудовала саблей как 
заправский воин, лезвие сверкало в мил- 
лиметре от ее тела. Ловлю себя на шалов- 
ЛИВОЙ МЫСЛИ: «Поранилась бы, что ли, хоть 
какое-то развлечение». Дяде однозначно 
надо бросать курить, меня сейчас вырвет 
от «твердого» воздуха - с каждым мгнове- 
нием дышать становиться все труднее 
и труднее, а визирю хоть бы что: глаза так 
и сверкают под густыми бровями. Танцов- 
щица скрылась с глаз, вероятно, опять де- 
лает очередное па: подражая пугливой ко- 
суле, прячется за колонны. Сзади какой-то 


шорох, будто бы дверь хлопну- 
ла, и... сдавленный хрип страж- 
ника. Красавица нашла достой- 
ное применение тому оружию, 
что ласкала целый час, — сабля 
за считанные секунды вспорола 
животы двум охранникам у две- 
рей. Измена! Я выхватываю саб- 
лю и пытаюсь прикрыть ‘слабого 
отца, но нападающих слишком 
много. И - какая досада! - мне 
не дают умереть смертью вои- 
на. С боков подкрались солдаты 
визиря и схватив меня за руки, 
оттащили от отца, третий пару 
раз ударил ногой в живот. Удар, 
еще удар, но тщетно — сознание 
покидает меня. 

Очнулся я уже в камере, когда со всего 
маху ударился лицом о каменные плиты 
пола с насыпанной тонким слоем гнилой 
соломой. Если еще чувствую боль, значит, 
жив, не пришло мое время. Лучше бы ви- 
зирь убил меня сразу, но, похоже, я нужен 
ему живым. Так я и знал, что однажды это 
случится. Как там мой отец? Он ‘совсем 
старый и вряд ли сможет постоять за себя. 
Стоит мне выйти отсюда, я размозжу тыкву 
проклятого изменника одним ударом саб- 
ли! Осталось самое сложное - найти выход 
отсюда. Выход из восточной тюрьмы... 
разве есть слова печальнее и невероятнее 
эти? Но принц не склонит своей головы: 
думать, думать, думать... 

Не камера ли это моего двоюродного 
прадедушки? Похоже, что она. Какая уда- 
ча - стражники визиря по привычке поса- 


дили меня в «золотую» клетку, которая 
предназначена только. для королевских 
особ вроде меня. Если так, то где-то дол- 
жен быть секретный лаз, через который 
и выбрался на волю мой более удачливый 
родственник (в конце концов он сверг ти- 
рана и взял власть в свои руки). Будем ис- 
кать. Под соломой ничего, потолок, похо- 
же, сделан из монолитной плиты, даже са- 
мый острый клинок не найдет здесь тре- 
щины. Остаются стены и решетка. Послед- 
няя отпадает, потому что охранники бес- 
престанно ходят взад-вперед по коридору. 
Ура, одна из плит стены поддалась моему 
слабому нажатию и довольно легко вошла 
в в стену, словно скользнув.по пазам. Я на 
свободе! Почти. По малознакомым кори- 
дорам (я не особый любитель тюрем и пы- 
ток) будем двигаться вперед и искать вы- 
ход. Оттуда уже во дворец и в Лунную баш- 
ню изменника. Трепещи, злодей! Змею ты 
не сумел задавить, и она ползет к твоему 
ложу, чтобы вонзить отравленные зубы ме- 
сти в горло и навсегда успокоить жадную 
душу. 

Ладно, пора в путь, время идет. Сей- 
час я вижу небольшой лаз налево, а там 
поднимусь наверх, на следующий уро- 
вень. Отец когда-то показывал мне общий 
план тюремных лабиринтов, но. мне тогда 
хотелось есть, а не разглядывать бумаги. 
Но что-то в голове все равно осталось. 
Прокравшись мимо коридора (а вдруг там 
охранники), я оказался у клети узника, су- 
дя по всему, проведшего здесь не один 
год. Еле шевеля губами, он что-то не- 
слышно прошептал и опустил бессильно 
голову. Что-то сказал про меч, он мне по- 
советовал найти меч - без него я всего 
лишь слабый человечишка. Я сам знаю 
это, и не надо мне напоминать. А за совет 
спасибо. Пойду дальше. Шум шагов га- 
сился низкими потолками, и я не опасался 
быть услышанным. Несколько поворотов, 
и я оказался в душевой. Судя по устойчи- 
вому запаху пота и ароматам мужских ми- 
азмов, я нашел место отдыха охранников. 
(Как же тогда охранники пахнут, когда они 


Снова подтянувшись на скалис- 
том уступе, сдирая ладони 
в кровь, я оказался перед тем 
самым мостиком, о котором уже 
говорил. Да, дерево сгнило еще 
до моего рождения, но если бы- 
стро пробежать по нему, может 
быть, что-нибудь и получится; 
в крайнем случае, просто упаду 
с большой высоты в воду. Надо 
же, удалось пробежать, обо- 
шлось безтрагедий! Отсюда об- 
зор лучше, и, привыкнув к почти 
полной темноте, мой глаз раз- 
личил где-то уровнем выше 
красное мерцание факела. Лезу 
туда на свой страх и риск. Ле- 


еще не мылись? Если что, буду искать их 
с помощью носа.) Зажав нос рукой, я обо- 
шел все помещение, но ветвь оказалась 
тупиковой - ни одного выхода. Хотя можно 
попробовать нажать выступающую на не- 
сколько сантиметров плиту у стены. Про- 
бую. Ага, это открывает шлюз и пускает 
воду в небольшую ложбинку. Если откуда- 
то в душевую проникает вода, то ия найду 
выход. Например, наверху. Подтянувшись 
на руках, я легко залез на водосток (дают 
знать постоянные тренировки) и, нагнув- 
шись, протиснулся в небольшое отвер- 
стие. Жаль, туфли тряпичные намочил, те- 
перь они будут хлюпать на каждом шаге. 
Вперед! Еще часто я буду подбадривать 
себя этим восклицанием. 

Что здесь? Подземная река’ за не- 
сколько сотен, а может, и тысяч лет про- 
долбила в скале себе дорогу, причудливо 
вымывая крупинки гранита. Естественная 
анфилада была немного доработана, и че- 
рез пропасть перекинулся ветхий деревян- 
ный мостик. Темнота, едва разгоняемая 
факелами, не позволяла рассмотреть все 
в этом зале, поэтому мне пришлось пры- 
гать в холодную, очень холодную воду и, 
переплыв на правый берег, рассматривать 
достопримечательности оттуда. Теперь я 
весь мокрый, а в этих пещерах с затхлым 
воздухом ничего не стоит подхватить ка- 
кую-нибудь болезнь, к тому же шансы по- 
крыться плесенью тоже слишком велики. 
Чтобы действительно не заболеть, мне 
придется хорошо попрыгать и’ побегать. 


тать, как птица, я не умею, 
но прыжок с разбега мне всегда удавался 
очень хорошо. Настало время применить 
это умение, ведь только так я смогу до- 
прыгнуть до нужного мне места. Интерес- 
но, а как здесь ходят обычные люди, не- 
ужели тоже все время прыгают? 
Следующий уровень, кажется, бес- 
крайней тюрьмы. Коридоры ее, пропахшие 
маслом факелов и страхом уз- 
ников, сдавливают грудную 
клетку и мешают дышать, ощу- 
щение постоянного сужения их 
рождает боязнь идти вперед. Я 
слышу голоса, довольные и сы- 
тые. Это охранники, ау меня ни 
меча, ни палки, чтобы продер- 
жаться дольше секунды против 
их ятаганов. Не надо отчаивать- 
ся раньше времени, когда-ни- 
будь я расскажу своим внукам 
об этом увлекательном, черт по- 
бери, приключении. Что делать, 
что делать?! Остается попро- 
сить прощения у всех родствен- 
ников и бежать на верную 
смерть. Риск - удел всех царст- 
венных особ, иначе бы они не 
получали столь высоких титулов. 
Повернув за угол, я на полном ходу 
чуть не врезался в толстого охранника, 
мирно шагавшего по своим делам. Еще се- 
кунда, и он бы заметил меня, но я посмот- 
рел наверх и заметил - о счастье! - дере- 
вянные перекрытия, до которых мне не со- 
ставило труда допрыгнуть. Стараясь не 
скрипеть досками пола, я акку- 
ратно прошел прямо над голо- 
вой охранника и... О Аллах, бу- 
тылка! Наш придворный доктор 
Хадиб Аль-Рашид Аль-Садиб 
предупреждал меня, что я не 
протяну долго, если буду каж- 
дый день выпивать по несколько 
бутылок. Хоть я и выгляжу здо- 
ровым, но печень немного по- 
шаливает; хорошо, что вам не 
видны желтые мешки у меня под 
глазами. «Алкоголик», - так обо- 
звал меня премудрейший цели- 
тель. Но бутылка, оставленная 
кем-то бутылка... Неужели я 
пройду мимо? Откупорив креп- 
ко засевшую пробку, я вдохнул 


неизвестный аромат напитка и... какой-то 
дурман, стены вокруг заплясали и разо- 
шлись в глупой улыбке. Яд! Меня отравили, 
сыграли на моей слабости. Прошла секун- 
да - еще жив, две секунды - даже хорошо 
себя чувствую, да и руки нормал... Где мои 
руки?! Не может быть, я невидим! Хм, а не 
воспользоваться ли этим? Спрыгнув вниз, 
я показал неприличный жест ничего не по- 
дозревающему охраннику и наступил на 
плиту, открывающую решетку в другом 
конце коридора. Не удержался и похлопал 
стражника по плечу, тот в ужасе обернулся, 
вытащил саблю, но, никого не увидев, про- 
бормотал молитву и побрел дальше. Види- 
мо, с перепоя он. Хватит озорничать, воз- 
раст уже не тот, да и отца надо спасать. 
Побежал я к решетке, так услужливо от- 
крытой, миновал еще одного охранника 
и оказался рядом с решеткой. Обидно, что 
действие напитка стало ослабевать и я 
моментами становился снова видимым. 
Быстрее, поторопимся, пока меня не за- 
стали стражники. Что это? Засохшая кровь 
возле решетки нагнала какие-то печаль- 
ные мысли о моем предшественнике, 


но помогла разглядеть хорошо замаскиро- 
ванную ловушку: железные шипы, выпры- 
гивающие из пола при малейшем касании. 
Не беда, перепрыгну их, и все. 

Убежать от охранников не так уж и 
сложно. Когда верну себе трон, прикажу 
провести полную проверку и уволю всех 
этих жирных увальней. Мысли о благе го- 
сударстве не покидали меня даже в эти 
страшные моменты опалы, значит, я стану 
хорошим государем. Выкрикнув девиз, я 
пошел дальше. Страшно, но надо. А вот 
и первая развилка: почему бы не пойти на- 
лево? «Потому что не пойти», — сказал мне 
внутренний голос, и я пошел направо. Го- 
лос никогда не ошибается, как компас. 
Поднявшись по ярко освещенной лестни- 
це, я оказался в складском помещении: 
всюду ящики. За одним из них мерцание, 
всего лишь голубые искорки, но я понял 
нутром, что это еще одна бутылка. Скорее 
всего, это заначки моего любимого деда, 
старого пьяницы, промотавшего полкоро- 
левства. Его любимая жена (но не моя ба- 
бушка) постоянно пилила султана за бес- 
конечную выпивку, и тот нашел мирный 


способ наладить отношения: спрятал бу- 
тылки по всему дворцу и, совершая обхо- 
ды, пригубливал из всех по очереди. Хоро- 
ший компромисс. Выпью и я немного - 
одежда все еще не просохла, и от холода 
меня берет дрожь. Ух, крепкая, зараза! Не- 
много пошатываясь и разговаривая сам 
с собой, я пошел дальше, миновал подъ- 
емник - хитроумное изобретение Великих 
Персов - и спустился в самый низ. Может, 
где-нибудь здесь есть выход на чистый 
воздух. Хмель выветрился из головы, едва 
я увидел, что мне предстоит пройти (про- 
прыгать) бесчисленное количество дере- 
вянных навесов. Не беда, я справлюсь, 
ведь в конце... эх, далек этот конец. 

Еще один кровожадный стражник - как 
только увидел меня, сразу схватился за 
саблю, но и я не промах: прыгнув на него, 
увернулся от лезвия, едва не задевшего 
ухо, и метнулся в проход слева. Не желая 
догонять меня в узком коридоре, охранник 
вернулся на свое место, а я пошел дальше 
и оказался точно над ним. Убить, значит, 
меня хотел?! Выпустить мне кишки, отре- 
зать уши и выколоть глаза, поиздеваться 
над беззащитным мертвым телом хозяи- 
на... Что это я? Увлекся; ладно, кажется, я 
нашел способ разделаться с хорошо во- 
оруженным противником. Скину-ка него 
ящик, наполненный товарами из Вавило- 
нии, похоже, там гири для тренажерного 
зала. Подкатив огромный короб к самому 
краю, я хорошо прицелился, и тяжелый 
груз расколол череп ничего не подозрева- 
ющему воину. Выживает хитрейший. По- 
том я уже спокойно, спустился вниз и под- 
нял никому не нужный меч. Глаза с укором 
смотрели из-под ящика на мародера, т. е. 
на меня. Теперь предстоит долгий путь об- 
ратно; минуя все те же препятствия, я дол- 
жен добраться до развилки. Хорошо, что 
за спиной болтается меч: с ним душе спо- 
койнее, но вот прыгать неудобно - тяже- 
лые ножны то и дело бьют по спине. 

Враги лезут из всех щелей как тарака- 
ны. Размахивая мечом, я сумел почти без 
потерь (только рукав порвали) обезглавить 
тупую стражу. Мне надо было вовремя 
брать уроки фехтования, вот всегда так: 
сначала меняешь уроки на гарем, а потом 
жалеешь об этом. Выживу, — трактат напи- 
шу на эту тему в назидание потомкам. На- 
до же, ящик на колесиках! Подкатив его 
к лебедке и подняв вверх, я узнал, что со- 
держимое бутылок может не только заби- 
рать годы, но и прибавлять их, восстанав- 
ливая силы и даже увеличивая их намного. 
Полезная вещь. Открыв дверь при помощи 
рычага, я проник в странную комнату: ос- 
калившаяся пасть красной морды хищно 
улыбалась, глядя в никуда. Охраняет ре- 
шетку; интересно, как она действует? А вот 
и ответ... Стражник, еще не ведавший о мо- 
ем присутствии, засунул в пасть руку 
и поднял таким странным образом прегра- 
ду. Сейчас он уйдет, и я тоже попробую. 
А вдруг это ловушка? Надо чем-то предо- 
хранить руку, будем искать. Начнем с той 
маленькой шкатулки на лавке. Подняв ее, я 
долго искал дырку для ключа (ключа все 


равно нет), потом отказался от идеи от- 
крыть ее и пошел в единственную неизве- 
данную комнату - среднюю. Ого, так это 
и есть та самая известная по всей стране 
камера пыток, дом родной Абдулы - Моз- 
гососа! Представив себя в одном из этих 
чудных аппаратов, стоящих вдоль стен, я 
поежился. Вот и решение: достал из кар- 


мана упорную шкатулку и положил в тиски 
череполома, после чего повернул рычаг на 
стене. Раздался хруст кости и дерева - 
ларчик просто открывался. Внутри него ле- 
жал немного покореженный тисками золо- 
той браслет - то, что надо. Надев его на ру- 
ку, я вернулся к пасти и бесстрашно засу- 
нул руку в черную дыру. Когда потайной 
механизм начал сжимать руку, скажу чест- 
но, мне стало очень страшно, но потом это 
неприятное чувство прошло. Проход от- 
крыт. Прошептав благодарность Аллаху, я 
шагнул навстречу очередному воину. Не- 
легкая битва, и после нее мне поможет 
только парочка дедушкиных бутылок. 


АСТЮОШ 


А в это время (как мне рассказывали 
позже) новоявленный султан требовал от 
моего бедного отца, чтобы он выдал мою 
сестру за своего сына. О вреде инцеста 
тогда еще не знали. Отец, может быть, был 
бы и рад отдать свою дочь замух, но гово- 
рили (никто не видел), что жених - урод, 
каких еще поискать надо. Конечно, забо- 
тясь о благе государства, отец 
отказал своему брату, чем при- 
вел его в неописуемое бешен- 
ство. 

Вернемся к моей бедной 
персоне, затерянной ‘среди 
бесчисленных коридоров тюрь- 
мы. Еле переставляя от устало- 
сти ноги, брел я, о чем-то заду- 
мавшись, по туннелю, как вдруг 
яркий свет на мгновение осле- 
пил мои глаза, и спустя секунду 
стрела, пущенная сверху, вон- 
зилась рядом с ногой. Еще од- 
на - увернулся, третья и по- 
следняя вошла в миллиметре от 
головы. Тайный лучник, потер- 
пев поражение, скрылся и оста- 
вил меня одного, и теперь мож- 
но осмотреться. Итак, передо мной огром- 
ный бассейн с красиво подсвеченными 
«колоннами», слева я вижу разрушенный 
деревянный мостик, а справа... Да, иду на- 
право, кажется, здесь безопаснее. Оши- 
бочка вышла: едва завидев меня, очеред- 
ной стражник тотчас поднял мост, и выход 
оказался отрезан. Чутье подсказывает, что 
здесь можно обойтись хорошим луком 
и парочкой стрел: если удастся попасть 
в рычаг крепежного механизма, то через 
минуту я буду на другой стороне. Ладно, 
вернусь к противоположному мостику 
и попробую что-нибудь сделать с ним. На- 
пример, разбежавшись, прыгну, со всей 


'АСТОШ 


силы оттолкнувшись ногами. Сработало, 
теперь на самый верх, к тому месту, откуда 
предположительно и стрелял в меня убий- 
ца. Разбежался... я же на Востоке, здесь 
нет прямых путей: ‘дорогу мне перегоро- 
дил механизм, постоянно сталкивающий 
на шипы. А что если я попробую спрятать- 
ся в углу, пока куб выдвигается, а потом, 
как только он зайдет обратно внишу, прыг- 
ну еще выше? С первого раза вряд ли по- 
лучится, поэтому главное — не забывать 
о крутящейся внизу смерти. Мгновение 
мне показалось часом, пока я одним гла- 
зом приглядывал за плитой, другим выве- 
рял расстояние до верха. Но все получи- 
лось почти идеально, и я завершил свой 
путь парочкой прыжков. И так прыгал до 
тех пор, пока не уткнулся. в стальные ре- 
шетки, стоящие на пути: 

Немного. походив вокруг да около, я 
придумал план действий: становлюсь ря- 
дом с дальней кнопкой, одним шагом на- 
зад нажимаю и быстро бегу ко второй, ми- 
нуя ее на большой скорости; не останавли- 
ваясь, буквально прорываюсь через обе 
решетки. Уф, лук дорого обошелся. Бедня- 
га стражник даже не подозревает о том, 
кто у него стоит за.спиной. «Эй!» - уронив 
лук, воин оборачивается и, не удержав- 
шись на краю пропасти, летит вниз. Нео- 
жиданность - это хорошая тактика. Мне 
осталось вернуться обратно к бассейну 
и поднять стрелы. Им я нашел примене- 
ние, с первого же раза попав в механизм 
опускания двери. Еще в самом начале, 
только выбравшись из камеры, я преду- 
предил (мысленно) визиря, что не ждать 
ему от меня пощады. Сейчас же ощущение 
того, что мое проклятие исполнится, на- 
полняло все тело. Я готов. 

Пройдя по мосту, я натолкнулся на не- 
скольких стражников, сопровождавших 


мою. сестру. Через мгновение 
они исчезли за какой-то дверью. 
А может, это и не сестра, я вооб- 
ще-то не очень хорошо вижу, 
но проверить стоит. Первым де- 
лом осмотрел нижний этаж и на- 
жал там кнопку,  открывающую 
непонятно какую’ дверь, потом 
поднялся наверх и, подумав, по- 
вернул налево, где едва не по- 
гиб на шипах, высовывающихся 
из-под мозаичных плит комна- 
ты. Чистое везение, причем не 
в первый раз. Так не может дол- 
го продолжаться, и мне придет- 
ся внимательнее смотреть по 
сторонам в поисках чего-нибудь 
смертоносного. Поднявшись 
наверх, мне опять пришлось оросить руки 
кровью ни в чем не повинного охранника; 
единственное оправдание - он первый на- 
пал. Напал-то он, а мне потом виру выпла- 
чивать родственникам. Да, не добил я его, 
надо было добавить по шее, а тут увлекся 
коридором и не заметил, что еще живой 
страж нажал плиту, уничтожающую все де- 
ревянные перекрытия верхнего этажа. Бу- 
дем выпутываться, прыгать, маневриро- 
вать. Конечно же, выход в самом конце, 
можно было даже не проверять близлежа- 
щие дырки (там бутылка, если надо!). На- 
чинаю потихоньку понимать психологию 
древних строителей, Я не знаю, положено 
чистокровным. принцам двигать шкафы 
или нет? Если нет, тоя погибну здесь же от 
голода и холода, если подвину, то я не 
принц. Что делать? Ладно, пока никто не 
видит, подвину это громоздкое сооруже- 
ние, но совсем чуть-чуть, и останусь насто- 
ящим принцем. 

Встав на четвереньки, я прополз в от- 
крывшуюся дыру; крысы, совсем меня не 


пугаясь, сновали туда-сюда в поисках пи- 
щи, Чтобы не стать ею, я убрался оттуда 
как можно скорее. Ага, дырка в ‘потолке — 
вот там ‘и выход. Воспользовавшись ка- 
ким-то сундуком в качестве подставки, я 
сумел допрыгнуть до края отверстия и, 
обламывая свои красивые ногти о камень, 
залез наверх. Нелегок был путь’ наверх, 
но какой вид открывается отсюда! Напри- 
мер, охранник с оскаленным лицом, бегу- 
щий навстречу. Махнув мечом пару раз, я 
делаю его улыбку шире, а жизнь короче. 
Восточная шутка. Наполнив колчан стре- 
лами, я нажал плиту; и одна изогромных 
шестеренок. закрутилась. Но. этого мало, 
мне нужно привести в действие сразу две. 
Думай, думай, принц. Кажется, решение 
есть. Натянув тугой лук от плеча, я стру- 
дом прицелился в: охранника на противо- 
положной башне и спустилтетиву. Она за- 
пела гимн смерти и пустила сверкающую 
молнию через пропасть - это‘мне таквтот 
момент. показалось. Пробив череп стра- 
жа, крепкая стрела унесла’душу. Тело 
грузно упало на пол, надавив‘нужную мне 
плиту. Ворота, поглотившие. девушку, от- 
крылись, ‹а’мне ‘оставалось лишь спус- 
титься вниз и войти победителем в новые 
покои дворца. 

Тир, это’ настоящий тир. Лучник, стоя- 
щий где-то вдалеке, пал жертвой магичес- 
кой! стрелы, только.тогда`я рискнул спус- 
титься к воде и умыть разгоряченное бе- 
готней лицо. Не мешало бы и руки отмыть 
от корки засохшей крови. Больше здесь 
делать нечего, я снова поднялся. наверх 
и внимательно ‘осмотрел ящики. И здесь 
ничего. привлекательного, но `вот.малень- 
кий уступчик рядом-с ними... Ага, если я 
пробегу по нему; то вполне смогу пере- 
прыгнуть через воду-и зацепиться руками 
за край полуразрушенной. лестницы. Ска- 
зано’- сделано. Едва не вывернув‘суставы, 
я умудрился схватиться ‘за небольшой вы- 
ступ, благо: пальцы‘сильные. А на самом 
верху мне досталась бутылка: в награду; 
выдержанный напиток, то,‘что’‘надо бедно- 
му путнику. Подкрепились, и снова в путь. 
Я не привык подолгу засиживаться на од- 
ном месте. Поднялся на лифте (отсюда 
видно лучше) и через минуту очутился на 
небольшой весельной ‘лодке, НЕ один. 
Компанию. мне›составил один премилый 


молодой человек, весь закутанный в доро- 
гие материи и с ятаганом в руке. Он, на- 
верное, убийца. Я не успел спросить его; 
думаю, даже если и успел, тот бы не отве- 
тил. Вот так, орудуя веслом и мечом, я ока- 
зался в красивом островном городе. Точ- 
нее, это было похоже на задний двор кре- 
пости, что-то вроде неприступного дока. 
Дальше плыть некуда, поэтому мне при- 
шлось во второй раз вымокнуть, окунув- 
шись в холодную воду. Доплыв до каких-то 
державшихся на плаву ящиков, я вылез на 
поверхность, и тут же струи холодного вет- 
ра превратили меня в дрожащего младен- 
ца, практически заморозив тело. Едва пе- 
редвигая ноги, которые ' стали тверже де- 
рева, я подошел к небольшому ящику. 
И только там заметил, что очутился я не на 
том берегу, на который’ хотел попасть. 
Аединственный путь - это через надворот- 
ную площадку. Воспользовавшись ящи- 
ком, я запрыгнул на цепь с крюком, оттуда 
переполз на деревянный настил и немного 
передохнул. Становилось все холоднее. 
Рычаг так и просился, чтобы его поверну- 
ли; потом что-то закрутилось, заверте- 
лось. Прыгнул на люльку - получилось, по- 
том на проезжающий мимо ящик - тоже 
получилось, а оттуда недалеко и до проти- 
воположной стороны пристани. Дворец 
Султана, родной дворец, и никакая охрана 
меня не остановит, потому что я почувство- 
вал запах крови. 

И началось! Я вспоминаю эту часть 
моего приключения как что-то невообра- 
зимо скучное, ‘занудное и неинтересное. 
Центральный вход во’дворец оказался пе- 
реполненным ловушками и непонятными 
механизмами. К тому же на каждом шагу 
попадались охранники. Но если кто-то’ за- 
хочет повторить проникновение, то слу- 
шайте внимательно. Сначала я пробежал 
под подъемным мостом и увидел по бокам 
небольшие комнатки, в которых незамед- 
лительно повернул настенные рычаги 
(сначала в левой, а потом и в правой). Это 
привело к опусканию огромного моста. 
Не обольщайтесь, не все здесьтак просто: 
чтобы дойти до моста, мне пришлось со- 
гнуться в три погибели и проползти под 
ржавыми лезвиями, то и дело вылетающи- 
ми из стен. Преодолев. это препятствие, 
которое, судя по всему, остановило много 


лы. 


Иди 


народа, я с некоторым трудом 
вскарабкался на наклонную по- 
верхность моста и оттуда 
спрыгнул в небольшое углубле- 
ние в стене, которое оказалось 
почти замурованным окном. 
Особого труда протолкнуть ог- 
ромный камень в дырку не со- 
ставило, поэтому совсем скоро 
я вдохнул ‘ароматы ночной Пер- 
сии втронном зале. Можно бы- 
ло бы даже искупаться в бас- 
сейне, но какой-то назойливый 
стражник без перерыва пускал 
одну стрелу за другой с высо- 
кой точки. Чтобы не спеша ра- 
зобраться в своих мыслях, я 
пристрелил мешающего лучни- 
ка и только тогда начал искать выход. Он, 
как всегда, оказался перед глазами, и от- 
того был неприметным. Нужно было всего 
лишь задвинуть большой ящик, стоящий 
у стены, в специально предназначенную 
для него нишу. Утяжелив таким образом 
грузило моста, я добился нуж- 
ного мне положения этой неус- 
тойчивой махины. Но снова 
пришлось что-то выдумывать: 
просто так меня во дворец ни- 
кто пускать не хотел. Не по мос- 
ту, так над ним - это тоже вы- 
ход. Например, если забраться 
по боковине моста наверх и от- 
туда запрыгнуть на стену, то я 
обязательно попаду в окно, 
в котором виднеется фигура 
прогуливающегося охранника. 
Вперед! 

Да спалит Иблис его душу! 
Пять шагов, и вновь я в том са- 
мом злополучном зале, правда, 
уже наверху. Чтобы попасть к 


противоположному выходу, мне пришлось 
поднапрячься и выполнить кое-какие акро- 
батические трюки, и не скрою, что они по- 
лучились очень хорошо. Представляете: 
раскачался на брусе, потом со всего маху, 
пролетев пару метров, уцепился за верев- 
ку и уже с нее прыгнул на твердую поверх- 
ность. И все это на высоте около десяти 
метров. 

Вот так... Заглянув в окно, я был прият- 
но удивлен ‘встречей с новым охранни- 
ком — он, видимо, давно поджидал с шаш- 
кой наголо. Ничего, это не проблема, 
а проблема была впереди, когда я содрал 
кожу с рук, с разбега прыгая на канат из 
плохой пеньки. Как проехался по нему не- 
много, так и содрал все ладони до мяса. 
Найти бы где-нибудь воду чистую, тогда 
можно было бы перевязать раны. Эх, меч- 
ты, мечты... На мост надо прыгать, а не жа- 
ловаться всем подряд на свою судьбу. 


'АНСАБЕ 


ТО ВЕ СОМПМУЕ... 

Тяга к продолжениям давно захлестну- 
ла этот мир. Причина - совокупность двух 
факторов: устойчивых предложения и 
спроса на подобную продукцию. О первом 
распространяться особо не хочется: о том, 
что производители не желают рисковать 
на необкатанных сюжетах, сказано и так 
слишком много. Да, это индустрия. Да, 
здесь все поставлено на конвейер. Ну и 
что? Ведь мы же продолжаем это покупать! 
Ладно, можно было бы еще согласиться, 
если бы шла речь о ностальгии (впрочем, 
чуть позже о ней и пойдет), однако какие 
забытые чувства может воскрешать игра, 
появившаяся ровно через год после выхо- 
да оригинала? Конечно, для людей с явно 
выраженными проблемами с памятью по- 
добное, может быть, и верно, но тогда что 
ищет во вторых и прочих частях нормаль- 
ное большинство? Лучше графика, четче 
звук, маразматичнее сюжет - и этого до- 
статочно, чтобы вновь ощущать то же са- 
мое? Или дело именно в повторении про- 
шлых переживаний? Выходит, мы стре- 
мимся еще раз прочувствовать то, что од- 
нажды так задело нас. А как же тогда раз- 
говоры об отсутствии новых идей и потере 
оригинальности? Очень просто: на самом 
деле ни то, ни другое нам фактически не 
нужно, что бы мы ни говорили вслух. 
Окиньте взглядом свою коллекцию игр и 
проверьте. (С досадой замечаю у себя на- 
личие лишь двух коробок «без предысто- 
рии» — Ошсаз{ и Вадиг’$ Сае. Ничего, ско- 
ро и они превратятся в сериалы.) Все, что 
выходило за последние 2-3 года, это все- 
ГО ЛИШЬ КЛОНЫ ИЛИ «Официальные продол- 
жения». Только не надо говорить о том, что 
отрасль умирает - в Голливуде это проис- 
ходит уже на протяжении многих десяти- 
летий. Нет, она не умирает, просто превра- 
щается в индустрию. И слава Богу, что она 
сравнительно молода, иначе разработчики 


играли бы на нашем чувстве ностальгии 
при любой возможности. Просто еще не 
успели сформироваться хотя бы две груп- 
пы людей, чей игровой стаж разнился бы 
ровно на поколение. Впрочем, первые по- 
пытки погрузить нас в воспоминания стали 
появляться давно. Сейчас они все более 
осмысленны и профессиональны. Это не 
удивительно, ведь компьютерным играм в 
нашем привычном виде уже исполнилось 
20 лет - самое время переиздавать те про- 
екты, с которых все начиналось. Глядишь, 
лет через 15 сыграем в полностью вирту- 
альный М/оНепуат: Утеазпесд, спустя 20 — 
в Воот: УтеазНед с возможностью насто- 
ящей смерти, а через 30 - в Упгеа!: 
Упеазвед с обязательным предваритель- 
ным заключением в одиночной камере и 
десантированием на планету к ЗКааг.... 


УМТЕАЗНЕО 

Да-да, все это было довольно гро- 
моздким введением. Итак, как вы уже до- 
гадались, речь пойдет об игре, призванной 
будить в нас ностальгические чувства. Но- 
мер вообще получился образцово-показа- 
тельным в этом плане: Зи аг, Рипсе о! 
Регза, С&С, Зузчет Зпоск, Земеп Ктд- 
дотз$, Рио Упитйеа, Сопз{гисюг, МНЕ... 
Впрочем, если название Эт $аг не вызы- 
вает у вас никакой реакции, то не стоит 
лезть в ближайший справочник и искать 
симптомы склероза (все равно потом-их 
забудете...) - нашу страну Эм &аг-мания 
прошла стороной (может, оно и к лучше- 
му?). Появившаяся через три года после 
знаменитой Аз{его 4$, новая игра компа- 
нии Мюамау Сате$ представляла, по сути, 
те же «Астероиды» с новыми возможностя- 
ми. (Во! Первый официально зарегистри- 
рованный клон!) Как удачный конкурент 
Аз{его!4$ и Зрасе |пуадегз, игра быстро за- 
няла залы кинотеатров и аркад, потихонеч- 
ку переползая и на всевозможные домаш- 
ние системы, однако для боль- 
шинства наших соотечествен- 
ников прошла незамеченной. 
Как высказался один коллега, 
если бы даже в то время мы ин- 
тересовались подобным, то 
найти тогда игровой автомат 
было бы очень непросто. Что ж, 
есть шанс наверстать упущен- 
ное; жаль, правда, что ориги- 
нальная игра и Эм аг: Утеа- 
пед - это две абсолютно раз- 
ные вещи. 

Сравнить получившейся про- 
ект можно, кстати, с ВаШегопе 
образца прошлого года от 
Ас#м5оп. Нет, конечно же, не 
саму игру, а подход к созданию 


римейка классического продукта. В отли- 
чие от, скажем, АзЗ{его4$ ЗО и Зрасе 
|пуадегз ЗО, создатели Эт аг: Утеазвеа, 
как и ВаШегопе, перенесли из оригиналь- 
ной версии лишь завязку и общую концеп- 
цию. Игра, призванная вызывать носталь- 
гию, этого просто не делает. Виной всему 
полная и окончательная трехмерность. С 
приходом ЗО проект приобрел какую-то 
жесткость, превратившись из неприхотли- 
вой аркады в красивый, но сложный и вы- 
чурный зпооег. Здесь сошли с дистанции 
создатели Рипсе о{ Регса ЗО, на этом же 
этапе и попытку СатеЕХ воскресить ста- 
рые чувства можно считать полностью 
провалившейся. Перед нами не Зи аг 
2000, а абсолютно самостоятельный про- 
дукт, который нужно рассматривать с са- 
мым пристальным вниманием. 


ДЕТАЛИ 

Сюжет, как и у всех нормальных аркад, 
в меру бредовый. Человечество на протя- 
жении многих веков ведет ожесточенную 
борьбу с очень странным противником - 
огромными разумными кораблями, про- 
званными Зт!аг’ами. Путешествуя из ми- 
ра в мир с помощью Врат, которые возво- 
дят их механические слуги, они покоряют 
одну звезду за другой. Вот в одни из таких 
Врат-порталов и попал главный герой, ко- 
торый не нашел ничего более интересно- 
го, чем заняться борьбой с пришельцами, 
что называется, на их территории. 

Вот, собственно, и все. Прослеживает- 
ся некая параллель с «Берсеркерами» из 
одноименной серии, однако все не так про- 
сто: управляет Змагом не компьютер, а 
«живой» мозг. Все противники стилизованы 
под стать каким-нибудь природным орга- 
низмам. «Завернутость» на биомеханичес- 
ком дизайне - дань памяти оригинальному 
ЭтЕаг с его нелепыми жуками и бабочка- 
ми. Создатели моделей оттянулись вовсю: 
легко парящие скаты и бронированные жу- 
ки смотрятся особенно жутко в ретроспек- 
тиве М/па Соттапаег: Ргорпесу. В сочета- 
нии с великолепной графикой получается 
исключительно психоделическое зрелище. 
Движок игры с легкостью тянет все баталь- 
ные сцены, явно перегруженные спецэф- 
фектами, этой данью современным ускори- 
телям. Космос красив, но не чрезмерно. За- 


то текстуры - просто неподража- 
емы. Отблески металла, пульса- 
ЦИЯ «вен» кораблей, легкая ту- 
манная дымка Врат... Эх, если бы 
старушка Зегта не гналась за оп- 
тимизацией Вабуюп 5 под Реп- 
Чит Ш, а просто сделала нечто 
похожее, сколько людей вздох- 
нули бы облегченно! 


ПАРТИЗАНСКАЯ ВОЙНА 

Теперь о том, что дизайнеры 
так и не сумели отнять у ориги- 
нальной игры. Итак, приготовь- 
тесь к тому, что на протяжении 
долгих 24 миссий вы будете за- 
ниматься исключительно изгна- 
нием нечисти из «ваших» новых 
владений. Существуют два способа завер- 
шить уровень, и ни в одном из них нет слов 
«убить всех», ибо количество врагов беско- 
нечно. Приходится приучить себя не обра- 
щать на них внимания и отстреливаться 
только по необходимости, а враги здорово 
напоминают назойливых насекомых. Ос- 
новная задача - разрушить Врата (вокруг 
этой игрушки здесь все и вертится) или 
уничтожить Эт аг. Первый вариант наибо- 
лее продуктивный, второй - наиболее быс- 
трый. Уничтожением Врат нужно занимать- 
ся долго и нудно, периодически подлетая к 
ним и разбивая то, что успели построить 
дроиды, одновременно не допуская завер- 
шения строительства. Когда-нибудь ресур- 
сы укомпьютера иссякнут, и вы сможете по- 
кинуть очередной уровень. Второй вариант 
здорово сокращает время, но прибавляет 
морщин. Пока строительство портала не за- 
кончено, вы спокойно путешествуете по ок- 
рестностям, разрушаете астероиды, соби- 
раете бонусы и периодически разгоняете 
нависших врагов. Но как только все будет 
завершено, появится Эт аг, и единствен- 
ный способ завершить миссию -— уничто- 
жить эту тварь. Что, кстати, при ее вооруже- 
нии и системах защиты не так-то легко. 

В любом случае и при любой стратегии 
вас ждет постоянная и беспрерывная 
стрельба. Где-то с 8-10 уровня противник 
начинает наглеть и доставать вас по любо- 
му поводу, вечно кружась поблизости и от- 
влекая от насущных дел. Что поделаешь, 
жанр такой, аркадой зовется... 


АВСАБЕ 

Неприятно лишь то, что разработчикам 
удалось перенести в новую игру и главный 
недостаток старой. Интерес к игре под- 
крепляется только вашим стремлением 
проходить раз за разом довольно-таки од- 
нообразные уровни. Надоедает за вечер, а 
на следующий уже хочется сесть вновь. 
Вот такой странный жанр... 


СОВЕТЫ 

И все-таки самым правильным спосо- 
бом будет разрушение ворот. Следите за 
индикатором в верхнем правом углу: 
внешняя шкала показывает процент вы- 
полненной работы, внутренняя - затрачен- 
ную энергию. После удачно проведенного 


'АНСАОЕ 


обстрела 5т!-бомбами (другое оружие 
против Врат не действует) верхний инди- 
катор обнуляется, а роботам приходится 
вновь использовать внутреннюю энергию. 
Как только ее уровень достигнет нуля, пор- 
тал закроется, на этот раз навсегда. 

Основа вашего существования - крис- 
таллы. Именно они дают энергию для всех 
видов постоянного оружия и жизненных 
систем. Бывают двух видов - синие (вос- 
станавливающие здоровье) и желтые (под- 
заряжающие батареи). Добывать можно 
путем разрушения астероидов или уничто- 
жения противника, второй метод предпо- 
чтительнее, потому что прибыльнее. Наи- 
больший запас кристаллов находится в 
камнях с желтой прослойкой. Если вы иг- 
раете на уровне сложности выше, чем 
Еазу, то обязательно проведите достаточ- 
но времени, оттачивая мастерство в соби- 
рании ресурсов на ходу (в этом нелегком 
деле здорово помогает з1га!е), так как во 
время боя второго захода может и не быть. 

Бонусы обычно приносят либо новое 
оружие и спецсредства, либо призовые оч- 
ки в различных вариациях. Чаще всего эти 
приятные сюрпризы находятся в астерои- 
дах с голубой прослойкой и в остатках круп- 
ных кораблей, особенно перевозчиков. 
Оружие делится на постоянное и требую- 
щие патроны. Причем зависит это только от 
того, взяли вы уже соответствующий бонус 
или нет. В первом случае в качестве энергии 
используются общие запасы корабля, во 
втором - соответствующая амуниция. 
Спецсредства в основном сводятся к за- 
щитным приспособлениям вроде силового 
поля, турели и полного восстановления 
здоровья. Если вы не можете подобрать 
нужный вам бонус, попробуйте воспользо- 
ваться каким-нибудь из имеющихся в запа- 
се, освободив таким образом место. 

Самое удачное время для сбора при- 
зов - начало каждого уровня. В этот мо- 
мент вокруг пока не так много врагов, а 
подготовка Вратеще и не начиналась. Все- 
гда проверяйте все места, где могут быть 
бонусы, даже если все слоты у вас запол- 
нены под завязку: а вдруг там ирдгаде? 

Будьте внимательны: у вас ограничен- 
ное число жизней, и восстановить их после 
гибели нельзя даже загрузкой сохранен- 
ной игры. Не забывайте и то, что на бонус- 
ные миссии вообще отводится всего лишь 
одна попытка. Врата можно использовать 
не только как средство покончить жизнь 
самоубийством, но и как место, куда мож- 
но заманивать особо неповоротливого 
противника. Во время боя с ограниченным 
числом участников всегда используйте 
э{га#е, скольжение в сторону, и выстрелы 
будут проходить мимо. Все массовые сра- 
жения старайтесь проводить в поле асте- 
роидов, одновременно подбирая кристал- 
лы и восстанавливая жизнь. 

Если поначалу игра покажется слиш- 
ком сложной, установите уровень Еаэу - в 
этом режиме включены режимы самонаве- 
дения и автоматической сборки кристал- 
лов. 
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Это красиво. Пожалуй, бывает лучше, 
но красиво. И это нормальный, без лишних 
изысков, квест. Спасибо французским раз- 
работчикам,: которые показали, что даже 
при отсутствии революций в квестовом 
жанре можно сделать что-то простое 
и симпатичное. Очень уж, правда, простое. 


НЕБОЛЬШОЙ ЭКСКУРС 

Квесты бывают разные - вещь, конеч- 
но, общеизвестная, но я ее все же напоми- 
наю. Какое-то время их можно было разде- 
лить на нормальные (они же классические, 
они же мультяшные) и мистообразные - 
с видом из глаз и обилием головоломок. 
Модная штука была - вид из глаз. Особен- 
но хорошо он в квест вписывался: красиво, 
а думать о массе вещей не надо, так как ни- 
чего в реальном: времени не происходит, 
{р$ - тоже дело десятое... Так вот Атегхопе 
принадлежит к группе, находящейся где-то 
посередине: вид из глаз присутствует, 
но головоломки человеческие. Предмет- 
ные. Не пазлы. Количество коней на шах- 
матной доске со сдвинутыми координата- 
ми и пересчетом в шестнадцатеричную си- 
стему не имеет никакого отношения к коду 
на сейфе, существенно важнее сообра- 
зить, что потолок лифта может удариться 
о штырь, вставленный в стену на уровне по- 
ла, если лифт поедет вниз. Более всего 
Атеггопе напоминает /оигеутап Ргоес{ 3 
и, конечно, Васк$юпе Спгопсе$. Мой вы- 
бор = две последние игры. 


КЛАССИКА 

Дело было так: журналист попал в дом 
кстарому профессору, который передтем, 
как окончательно упасть лицом на стол, 
прохрипел берущую за сердце просьбу 
сделать ЭТО. Из находившихся в доме бу- 
маг выяснилось, что ЭТО значило вернуть- 
ся в некий Затерянный мир и водворить на 
место яйцо, которое профессор умыкнул 
из этого мира во времена его, профессо- 
ра, бурной молодости, А яйцо это принад- 
лежит птице, вид которой теперь находит- 
ся на грани вымирания. Что со времен 
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Фантомаса делают молодые журналисты, 
оказавшиеся в полной приключений ситуа- 
ции? Ломятся в бой, очевидно. Чиним про- 
фессорский агрегат для перемещения, 
расшифровав все шифровки, находим яй- 
цо в доме, на своем же плече доносим этот 
агрегат до края искомого мира, поскольку 
по дороге у агрегата кончается топливо, 
запчасти и желание перемещаться - а вы 
чего хотели? Легкой жизни в квесте? В об- 
щем, выполняем последнюю волю не осо- 
бо сумасшедшего профессора. 

Особенно, кстати, радует тот факт, что 
профессор, с трудом нашедший себе по- 
сле провала первой экспедиции ‘работу 
школьного учителя и не получивший суб- 
сидий на вторую экспедицию, изыскал 
где-то еще и средства на здоровый дом, 
механизмы, включающие в ‘себя (как гово- 
рят в компьютерных фирмах) подъемный 
кран, а также на то, чтобы долгие годы 
поддерживать нужную температуру: в по- 
мещении, в котором хранилось яйцо. Да, 
иеще на что-то построил дельтаплан, пре- 
вращающийся в‘самолет, вертолет и под- 
водную лодку - это без преувеличений. 
«С трудом, - говорит, - удалось найти мес- 
то школьного учителя биологии». Но’это 
так, к слову. 


ТОЧКИ НАД 1 

Вы уже догадались, что это такое? А, 
еще же ничего не сказано о графике. 

Сильная сторона игры, ничего не ска- 
жешь. Скрины вы видите сами, а теперь 
представьте себе, что в каждом локейше- 
не можно вращать головой на 360 граду- 
сов безо всяких тормозов. И пейзажи, пей- 
зажи, пейзажи... И заставки приличные. 
Любуйтесь на здоровье. 

Повторяю предыдущий абзац еще раз, 
дабы никто не заподозрил меня в иронии: 
графика действительно хорошая. Добро- 
совестно проработанные виды, отсутствие 
излишней экономии: на количестве пере- 
ходов, то есть в комнате есть несколько то- 
чек, с которых вы можете оглядеться. Есть 
даже попытки прямо на движке игры де- 
лать увеличение при рассмат- 
ривании предметов. Ролики не- 
плохо сочетаются с движком - 
то есть практически как из за- 
ставки не вылезал (вот выйдет 
РЕМ! на ‘РС, ` поговорим!). 
И главное — осматриваться по 
сторонам. Если не обращать 
внимания на уродливый курсор, 
торчащий посреди экрана, 
то легкость обозревания захва- 
тывает. Не пищу я’от восторга 
только потому, что уже видел 
уоитеутап Рго]ес+{ 3. 

Несложные пазлы, красивая 
графика, сюжетец - что еще 
нужно человеку, чтобы ‘ознако- 
миться с жанром и с удовольст- 


вием провести какое-то время за монито- 
ром? Чем жеяеще недоволен? Во-первых, 
УРЗ был раньше на полтора года, что сни- 
мает необходимость кричать «Как круто! 
Не было такого раньше!» и т. п. Единствен- 
ным недостатком /РЗ, напомню, была 
краткость. А пазлы были настолько естест- 
венными и «вылизанными», что следовало 
поучиться; и графика на уровне, и прочее. 
Так вот, Атегхопе тоже короткий. Чему-то 
за полтора года так и не научились: то ли 
движки компактнее. делать, то ли истории 
длинные писать, то ли клепать компакт- 
диски пачками. (Последнее сомнительно.) 

Ну, допустим, квест — не стратегия: 
один прошел, почему бы не пройти второй, 
тоже хороший? Анализируем. Геймплей се- 
рьезно портит то обстоятельство, что голо- 
вой вы вращаете по движению мышки. 
Для того чтобы обшарить экран, приходит- 
ся вертеть головой, и курсор болтается по- 
середине. Все вслед за курсором ездит, пе- 
ред глазами мешает - очень неудобно (это 
не считая того, что в таких случаях курсор 
с середины экрана не убрать). В РЗ, пояс- 
ню, мышка двигалась по экрану сама, ачто- 
бы повернуть голову, нужно было еще кноп- 
ку нажать. Так удобнее. Однозначно. Так по- 
лучается игра, а не рассматривание видов. 

Дальше. Слишком темно. Не очень 
видно предметы и те места, куда их вты- 
кать. Это влияет на «как бы баланс». Это 
сильно затрудняет игру; сильнее, чем 
можно ее затруднять в целях, чтобы игро- 
ку не было скучно. При этом в остальном 
игра сложностью не отличается: если уж 
вы все на экране нашли, то догадаться, 
что куда вставить, будет несложно. Учтите 
еще, что в квестах от первого лица не при- 
нято раскидывать в интерьере много не- 
нужных предметов, на которые можно от- 
влечься. Если курсор «сделал стойку», 


значит, скорее всего, это вам пригодится. 
И Атеггопе получается прост до неприли- 
чия. 

Наконец, история (фактор, как вы по- 
нимаете, в квесте немаловажный) тут да- 
леко не совершенна. О родстве Атег- 
2опе’а с изумительным Вйаск- 
зопе Сигопеез$ я упоминал ис- 
ключительно по долгу службы. 
Сравнивать не хотелось совсем. 
Это абсолютно разные вещи. 
«Простота сюжета и простота 
игры - изумительное сочетание 
и выверенная пропорция. Атег- 
гопе. Только для вас». 


«НИ 0 ЧЕМ» 

Манная каша. Чуть-чуть вы- 
лизанная по сравнению 
с Чоштпеутап Ргоес! 3 графика, 
средней руки сюжет. Вам это 
нужно? Ну, смотрите. Если вы 
любите именно такие квесты, 
то и Рес, и Васк\опе 
Спгопсе$ (только в оригинале, 
без всяких русских озвучек; заодно скажите 
«Нет!» пиратству) - то, во что имеет смысл 
играть. Если вы любите квесты вообще, 
то бит Рапдапао, Запйайит аКа «Шизари- 
ум» (и еще раз скажите пиратству «Нет!»), 
ОРО’$ - к вашим услугам. Или первый 
Мопкеу 1$!ап4 возьмите — юмор не стареет. 
Во все это уже играли? Тогда Атеггопе по- 
кажется вам пресноватым. Не тянет. 

Вы любите квесты из принципа? Ну, тог- 
да... Атегхопе играбелен. Не фатально ску- 
чен. Покупайте. Заодно полюбуетесь, благо 
есть на что. Кстати, если для вас графика -— 
основное, это тоже правильный выбор. Ког- 
да-то мне казалась весьма пристойной иг- 
рушка ЗН №ег$ И — она была первой из этого 
поджанра, которую я видел. Может, стакими 


играми вообще так — первая воспринимает- 
ся лучше, чем последующие? Если это прав- 
да, то тем паче стоит начать с Васкзюпе 
Спгопюез: зачем портить вкус? 


Константин Инин 


ПРОХОЖДЕНИЕ 

ГЛАВА ПЕРВАЯ 

Представьте себе такую ситуацию: 
идете вы по своим журналистским делам 
(положим, пивка попить после тяжелого ра- 
бочего дня), аквам подкатывает почтальон 
и говорит, что он отвез письмо сумасшед- 
шему профессору, но не вручил, а оставил . 
конверт под дверью. Поэтому не смогли бы 
вы сходить и отдать письмо адресату? А то 
почтальона, видите ли, жена дома зажда- 
лась. Ну, что бы вы сказали? Конечно, отка- 
зались бы. Неправильно! По всем прави- 
лам квестовой логики, вы с радостью долж- 
ны согласиться. Посему отправляйтесь по 
дороге в сторону маяка. На первой развил- 
ке поверните налево. Увидев на пути своем 
телескоп, немедленно воспользуйтесь воз- 
можностью и посмотрите в смотровую лин- 
зу. Совершив сие действие, вернитесь на 
главную дорогу и отправляйтесь к воротам. 
Заберите торчащее между прутьев ограды 
письмо и прочитайте его. После чего, от- 
крыв ворота, проникните во двор. Подой- 
дите к зданию и откройте входную дверь. 
Оказавшись внутри дома, обратите взор 
свой налево. Около велосипеда лежит ку- 
валда. Она-то вам и нужна. Обратите вни- 
мание на люк в полу справа. Поднявшись 
по лестнице, вы увидите старого профес- 
сора, сидящего за столом. Подойдите кне- 
му и попытайтесь завязать разговор. Про- 
фессор Валамбуа в юности изучал некий 
Затерянный мир и немало преуспел в этом. 
Некоторое время он жил в племени индей- 
цев и даже нашел там свою любовь. Одна- 
ко врожденная гордыня профессора и же- 
лание мирового признания заставили его 
совершить весьма неблаговидные поступ- 
ки. Он украл и увез в Европу единственное 
яйцо гигантской белой птицы. В результате 
все оставшиеся птицы данной породы, со- 
лидарности ради, перестали ‘рождаться, 
а существование Затерянного мира было 
поставлено под угрозу: Однако профессо- 
ра высмеяли остальные ученые и сказали, 
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что его яйцо — это просто большое яйцо 
страуса и никаких гигантских белых птиц 
в природе не существует. Уникальное яйцо 
сдали в запасник орнитологического му- 
зея. Профессор удалился в провинцию. 
Через много лет профессору из музея 
пришла просьба забрать яйцо. К удивле- 
нию профессора, исследовавшего яйцо 
стетоскопом, зародыш внутри оказался 
жив. И тогда профессор решил во что бы то 
ни стало вернуть яйцо в Затерянный мир. 
Сам ученый уже был очень стар и слаб, 
и поэтому решил прибегнуть к услугам 
главного героя, дабы тот доставил яйцо 
в Затерянный мир. Из-за отсутствия выбо- 
ра, предусмотренного разработчиками, 
главный герой соглашается. На радостях 
профессор тут же умирает. После сего пе- 
чального события принимайтесь за дело 
и обследуйте шкаф справа от стола. До- 
станьте из ящика письма и прочитайте их. 
Посмотрите на фотографию индианки, сто- 
ящую на столе. Повернитесь налево и, до- 
став из инвентаря письмо, пришедшее из 
музея, прочитайте написанный на конверте 
телефонный номер. Запомните его. Подой- 
дите к телефону, висящему за лестницей, 
и наберите номер - 0346528179. Погово- 
рите с работником музея. Повесив трубку, 
поднимитесь по лестнице на один этаж 
вверх. Возьмите со стола книгу и внима- 
тельно прочитайте. Какая удача - перед ва- 
ми дневник профессора, который он вел, 
исследуя Затерянный мир. Дневник содер- 
жит массу полезной информации и подска- 
зок. Подойдите к проектору и включите его, 
нажав на белую кнопку справа снизу. За- 
двиньте в проектор рамку со слайдами. 
На экране вы увидите еще две фотографии 
индейской подруги профессора. Справа, 
подле книжных полок, находится металли- 
ческая лестница. Поднимитесь по ней и по- 
верните направо. Возьмите с тумбочки до- 
кументы и прочтите. Затем снова спусти- 
тесь вниз и, воспользовавшись винтовой 
лестницей, поднимитесь наверх. Изучите 
чертежи на планшете. Затем повернитесь 
на 180 градусов и откройте металлическую 
дверь. Вот вы и на балконе. У вас за спи- 
ной — вмонтированный в стену металличес- 
кий трап. Поднимитесь по нему. Обойдите 
башню слева и пройдите вперед, до теле- 
скопа. Посмотрите в «магическую трубу». 


Амерзонские гуси летят на зимовку в устье 
реки Амерзон. Эх, определить бы по ним 
правильный путь... 

Вернитесь к трапу и поднимитесь на- 
верх по винтовой лесенке. Здесь зайдите 
в стеклянную кабину и посмотрите на 
штурвал. Его можно повернуть только 
в том случае, если на счетчике наверху ус- 
тановить правильный курс. Ну, не беда: уз- 
наем правильное направление и вернем- 
ся. Спуститесь вниз, на первый этаж. От- 
крыв люк в полу, вы получите доступ к под- 
валу. Пошарьте по стенам и найдите тумб- 
лер, дабы включить свет. Оглядевшись, 
идите по коридору прямо, пока не увидите 
колодец с винтовой лестницей. Спуститесь 
вниз, развернитесь и вновь топайте по 
прямой до первой развилки. Здесь стоит 
выбрать левую лестницу, которая приведет 
вас к очередной двери. Она заперта. Ну- 
жен ключ. Вернитесь к развилке и сверни- 
те направо. Опустите рычаг на правой сте- 
не - загорится оранжевая лампа на щитке. 
После чего щелкните тумблером на прибо- 
ре слева от щитка. Повернитесь налево 
и возьмите со стола дискету. Нажмите на 
белую кнопку в левом нижнем углу монито- 
ра. Подойдите к компьютеру поближе 
и вставьте в дисковод дискету. На экране 
появится запрос пароля, который состоит 
из шести знаков. Так как слово «пароль» 
ввести нельзя ввиду отсутствия букв на 
клавиатуре, достаньте дневник профессо- 
ра Валамбуа и посмотрите на титульном 
листе дату его рождения. Введите следую- 
щие цифры: 280604. Нажмите на кнопку со 
звездочкой, затем на появившийся внизу 
зеленый квадрат. На мониторе появится 
изображение открывающейся двери. 

Выйдите из комнаты, вернитесь к раз- 
вилке и, снова выбрав левую лестницу, вой- 
дите в открывшуюся дверь. Посмотрите 
вниз. Раз уж на полу валяется штырь с коль- 
цом на конце, так почему бы его не взять? 
Идите прямо и зайдите в лифт. Нажмите ры- 
чаг на правой стене, дабы активизировать 
подъемник. Вы, наверное, обратили внима- 
ние, что один этаж лифт проехал, не оста- 
навливаясь? Выйдите из кабины и спусти- 
тесь по лестнице вниз. Впереди слева рас- 
положена необычная одноэтажная контора. 
Подойдите к ней и зайдите туда. Поверните 
налево и изучите чертежи, лежащие на сто- 
ле. На рисунке ясно видно, где 
профессор спрятал яйцо белой 
птицы. Вход в это помещение на- 
ходится как раз на том этаже, ко- 
торый лифт проехал без останов- 
ки. Вернитесь назад, в лифт, 
и поднимитесь наверх. Опустите 
голову и внимательно осмотрите 
пол прямо под рычагом управле- 
ния. На стене слева у самого пола 
есть небольшое отверстие. 
Вставьте в него найденный 
штырь. Теперь снова спуститесь 
вниз. Штырь упрется в потолок, 
и лифт остановится. И что же де- 
лать дальше, коли вы заперты 
в застрявшем лифте и выхода яв- 
но не наблюдается? Правда, од- 


на стена выложена крупным зеленым кирпи- 
чом. Достаньте кувалду и пробейте в стене 
дыру. Выбравшись наружу, идите по трапу 
вперед, до железной двери, за которой надо 
повернуть налево. Пройдя некоторое рас- 
стояние, сверните направо, и вашему взору 
откроется тележка, на которой установлен 
постамент с яйцом. 

Дерните черный рычаг, расположенный 
под тележкой. Она сдвинется с места и ука- 
тит по рельсам в соседнее помещение, 
к гидросамолету. Вернитесь в лифт и под- 
нимитесь наверх. Вытащите из отверстия 
штырь и спуститесь вниз, потом, выбрав- 
шись из лифта, идите направо. По скобам 
на стене поднимитесь наверх. Потяните на 
себя ручку на приборе, стоящем слева. 
Подъемный кран перенесет яйцо в кабину 
гидросамолета. Спуститесь с колоны вниз, 
поверните налево, сделайте два шага впе- 
ред и обойдите гидросамолет справа. Под- 
нимитесь на подмостки и «овладейте» ле- 
тательным аппаратом. Оказавшись в каби- 
не, посмотрите налево. Яйцо в упаковке 
стоит на месте. Развернитесь и подойдите 
к панели управления гидросамолетом. 
Справа от яркой красной лампочки нахо- 
дится дисковод. Вставьте в него дискету. 
Нажмите на квадратик внизу, на котором 
написано «загрузить». Оказывается, вы на- 
ходитесь в удивительном агрегате. Он мо- 
жет летать, плавать по воде и под водой, 
быть вертолетом и глиссером, а также ра- 
ботать буксиром. Странно, что на нем нет 
стойки бара и музыка не играет. Выберите 
режим самолета и нажмите на соответству- 
ющую кнопку. Компьютер протестирует си- 
стему и скажет, что с топливом все нор- 
мально, яйцо на борту, а вот куда лететь - 
неизвестно. Выйдите из гидросамолето- 
вертолетоглиссера и спуститесь с мостков. 
Поверните налево и идите вперед по трапу, 
ведущему в туннель. Когда дойдете до во- 
рот, закрывающих выход в океан, поверни- 
те направо. Зайдите в лифт и нажмите на 
красную кнопку на стене. Загорится зеле- 
ная кнопка. Когда дверь закроется, при- 
близьтесь к панели управления и нажмите 
на стрелку, показывающую вверх. 

После полной остановки лифта (вы ведь 
помните правила безопасности, не так ли?) 
откройте дверь и пройдите вперед. Подой- 
дите к тому телескопу, вокруг которого пол 
усыпан окурками, и посмотрите в окуляр. 
Опять гуси! Но летят они точно от вас. За- 
помните значение на шкале, показывающее 
направление полета гусей, - 140 градусов. 
Возьмите пару окурков (путь предстоит 
дальний) и идите в лифт. Снова закройте 
дверь и нажмите на верхнюю стрелку. Вый- 
дите из лифта. Здесь мы уже были. Подни- 
митесь по трапу в стеклянную кабину и по- 
дойдите к указателю направления. Дерните 
левый рычаг. В левом окошке появится еди- 
ница. Дерните правый рычаг. Он меняет 
окошки, на которые действует левый рычаг. 
Наберите четверку. И так дотех пор, пока не 
наберете число сто сорок. Поверните штур- 
вал. Не повернулся? В чем же дело? От- 
кройте и полистайте дневник профессора 
Валамбуа. На одной из картинок нарисова- 


ны амерзонские гуси, летящие на зимовку. 
Справа находятся координатные оси и на- 
писана поправка, вычисленная профессо- 
ром, — пять градусов. Снова подойдите к 
рычагам и наберите направление - 145 гра- 
дусов. Поверните колесо. Теперь стартовая 
площадка гидросамолета направлена 
в нужную сторону. Спуститесь по трапу вниз 
и войдите в лифт. Нажмите нижнюю стрелку 
два раза. Выйдите из лифта и заберитесь 
в кабину гидросамолета. Оказавшись за 
штурвалом, дотроньтесь рукой до зеленого 
экрана. Снова выберите режим полета. 
Компьютер попросит задать курс. Наберите 
на панели число 145 и нажмите звездочку. 
После этого вдавите на нижней панели 
кнопку подтверждения ввода данных. Лету- 
че-плавучий агрегат превратится в самолет 
и полетит. Правда, лететь он будет недол- 
го — пока горючее не кончится. Я всю игру 
не мог понять: если аппарат может поднять 
трех человек одновременно, а летит всего 
один пассажир, то почему этот профессор 
не заправил машину топливом сразу и так, 
чтобы хватило до конечного пункта, тем бо- 
лее что сам он там уже был и расход топли- 
ва знает? Так что основной вашей заботой 
на ближайшие две недели пути будет поиск 
топлива, а не провианта. Прилетели вы сов- 
сем не туда, куда хотели. Дотроньтесь до 
экрана и преобразите аппарат в парусник, 
нажав на соответствующую клавишу. Когда 
парусник застрянет в рифах, переделайте 
его в подводную лодку и плывите себе, плы- 
вите... 


ГЛАВА ВТОРАЯ 

Когда лодка причалит к пирсу, развер- 
нитесь и выйдите наружу. Подойдите к ры- 
баку и поговорите с ним. Оказывается, вы 
распугали ему всю рыбу и говорить-то ему 
с вами не о чем. Идите по причалу вперед 
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до бара, расположенного в старой шхуне. 
Зайдите внутрь и поверните направо. Сде- 
лайте шаг вперед и возьмите со стола сле- 
ва водолазный шлем. Пройдите еще впе- 
ред и заберите нож, торчащий из доски 
для дротиков. Выйдите на улицу и повер- 
ните направо. Идите вдоль берега до анга- 
ра. Во время пути обратите внимание на 
ветряк, стоящий слева у воды. Зайдите 
в ангар и поднимите пустую канистру, ле- 
жащую справа от входа. Пройдите дальше 
в ангар и возьмите со стола гаечный ключ. 
Выйдите на берег, поверните налево и по- 
смотрите назад. На пирсе расположена 
бензоколонка, и в ней еще осталось не- 
много горючего. Достаньте канистру и на- 
полните ее. Идите к ветряку и встаньте ли- 
цом к нему. Подойдите поближе и дерните 
за рукоятку, висящую на тросе. Отойдите 
назад и обойдите ветряк слева. По правой 
стороне лестницы проходит ржавая труба. 
Открутите гаечным ключом конец трубы, 
уходящий в воду. Посмотрите под ноги: 
слева лежит шланг с металлическим нако- 


нечником. Присоедините к нему водолаз: 
ный шлем. Повернитесь лицом к берегу 
и поверните колесо, расположенное слева 
от ветряка. Потяните на себя рычаг с крас- 
ной рукояткой. Если все сделано правиль- 
но, то в шлем начнет подаваться воздух. 
Наденьте шлем и спуститесь под воду. 
Сделайте два шага вперед. Огромный ка- 
шалот попал в сеть, надо его освободить. 
Сделайте шаг назад и ножом отрежьте 
сеть, прикрепленную к вбитому в дно ко- 
лышку. Кашалот уплыл в океан. Выйдите на 
берег и идите на пирс. Еще раз поговорите 
с рыбаком. На этот раз он намного более 
разговорчив. Он скажет, что помнит людей, 
прилетавших сюда на такой же штуковине, 
как у вас, много лет назад. Жили они в не- 
большом доме за скалами, а их лодка уто- 
нула прямо здесь, в бухте. После этого он 
отдаст вам ключ, оставшийся от путешест- 
венников. Зайдите на борт своего корабля 
и встаньте лицом к яйцу. Слева наверху на- 
ходится небольшой патрубок. Залейте 
в него бензин из канистры, повернитесь 
к монитору и преобразите лодку в буксир. 
Потяните на себя рычаг справа, совсем ря- 
дом с монитором. Гарпун на веревке упадет 
на дно. Выйдите на пирс и идите налево по 
берегу мимо ангара. Обойдите упавший 
самолет и пройдите по тропинке, выруб- 
ленной в скалах. Зайдите в полуразрушен- 
ный дом и посмотрите на рисунок, висящий 
слева на стене. В левом дальнем углу стоит 
сундучок. Откройте его ключом и заберите 
дискетку. Вернитесь к ветряку и снова спу- 
ститесь под воду. Сделайте три шага впе- 
ред и поверните налево. Идите прямо, 
до утонувшего прообраза вашего корабля. 
Прицепите спущенный крюк к дверце 
и выйдите на берег, обойдя остов валяю- 
щегося на дне судна слева. Идите в кабину 
управления и еще раз дерните тот же са- 
мый рычаг. Трос натянется, и дверь в затоп- 
ленный самолет будет сорвана с петель. 
Спуститесь под воду’и зайдите внутрь ко- 
рабля-самолета. Посмотрите на панель уп- 
равления. Запомните изображенный на 
дисплее курс: 227. Вернитесь на свое суд- 
но. Вставьте дискету в дисковод и выбери- 
те режим работы «самолет». Введите 
курс - 227. Потяните на себя ручку справа. 
Недалеко вы улетели, метров на триста. 
Дотроньтесь до экрана, выберите режим 
«вертолет» и снова потяните за 
рычаг. Счастливого полета! 


ГЛАВА ТРЕТЬЯ 

Когда вертолет шлепнется 
в воду, переделайте его в парус- 
ник и подплывите к причалу. 
Идите вверх по тропинке и по- 
дойдите к воротам. Попробуйте 
их открыть. Вернитесь на шаг 
назад и идите вдоль забора на- 
лево, на кладбище. Поговорите 
с монахом, и он даст вам ключ 
от ворот. Посмотрите на могилу: 
здесь похоронена индианка, ко- 
торую бросил профессор. Иди- 
те по тропинке назад и откройте 
ворота. Зайдите в город, идите 
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прямо, мимо колодца, к зданию, на кото- 
ром висит красный флаг Поднимитесь по 
ступенькам и ‘зайдите внутрь. Вы попали 
в местную школу. Пройдите вперед и по- 
смотрите на зеленую карту, висящую слева 
на стене. По ней вы сможете определить 
свое местонахождение в джунглях. Посмо- 
трите на рисунки около двери, а потом 
выйдите на улицу и поверните направо. Ка- 
кая неудача! Вас очень больно ударили по 
лицу, и что было потом, вы не помните. 

Очнетесь вы втюремной камере. Дверь 
заперта, окон нет, потолок зарешечен. Что 
делать? Возьмите с койки кружку. Встаньте 
лицом к двери и посмотрите на стенуслева 
вверху. Там сидит большой черный жук, су- 
дя по его виду, очень ядовитый. Поймайте 
его кружкой, посмотрите в маленькую щель 
в нижней части дверцы. За дверью снаружи 
стоит недопитая` бутылка текилы. Бросьте 
в бутылку жука и подождите, пока охранник 
сделает пару глотков. Смерть к нему при- 
шла совершенно неожиданно: он даже не 
успел уйти, а шлепнулся прямо рядом 
с дверью. Заберите через щель ключи с по- 
яса охранника и откройте дверь. Выйдите 
наружу и поверните: направо, в сторону 
школы. В небольшом переулке стоит джип: 
возьмите с него моток веревки и канистру 
с бензином. Подойдите к колодцу и привя- 
жите к вороту веревку, спуститесь по ве- 
ревке вниз. Сделайте шаг вперед и посмо- 
трите налево -— там находится проход, за- 
крытый решеткой. Идите дальше, в темной 
комнате поверните немного налево и по- 
дойдите к приставной лестнице. Подними- 
тесь наверх, выйдите из исповедальни, по- 
дойдите к монаху и поговорите с ним. Вы 
в очередной раз узнаете, что вас ждет дол- 
гий и тяжелый путь. После этого монах ум- 
рет, а вы подойдите к Библии, лежащей на 
подставке за монахом. Переверните не- 
сколько страниц и возьмите спрятанный 
внутри ключ. Подойдите к иконостасу 
и ключом отоприте маленький шкафчик за 
свечами. Достаньте из него письмо и дис- 
кету, вернитесь в исповедальню и спусти- 
тесь вниз. Сделайте шаг вперед и возьмите 
меч, стоящий справа у стены. Идите к за- 
пертой решетке и встаньте к ней спиной. 
Перед вами в нише стоит статуя. Вставьте 
в ее правую руку меч и опустите меч вниз. 
Теперь решетку можно открыть. 
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Идите по проходу, поднимитесь наверх 
и откройте дверь. Вы оказались на кладби- 
ще. Поверните направо и идите на ко- 
рабль. Заправьте его, вставьте в компью- 
тер дискету и преобразуйте парусник 
в глиссер. Дерните за пусковой рычаг 


ГЛАВА ЧЕТВЕРТАЯ 

Как же надоело отсутствие горючего! 
Выйдите на причал и посмотрите, есть ли 
что-нибудь полезное в домике на берегу. 
Обойдите дом справа и идите в глубину ле- 
са по тропинке. Вам попадется еще один 
домик. Зайдите в него, возьмите со стола 
карту и посмотрите на нее. Поднимите ка- 
нистру с бензином, стоящую внизу слева, 
в темноте. Вернитесь на глиссер, заправь- 
те его и потяните рукоятку справа. Снова 
в путь. Но реку перегородили пасущиеся 
свинопотамы. Выстрелите в них из пушки 
пару раз. Что, вы забыли взять пушку? Тог- 
да просто посигнальте. Кнопка клаксона 
расположена справа внизу, под рукояткой 
старта. Свинопотамы разбегутся в разные 
стороны, и вам можно будет 
продолжать путь. Правда, не- 
долго. На этот раз путь вам пре- 
градили водяные быки. Они на- 
столько тупые, что не боятся да- 
же сирены. Попробуйте прота- 
ранить их. Хорошего ничего не 
вышло, только пропеллер сло- 
мался. Поверните глиссер нале- 
во и переделайте его в буксир. 
Наведите гарпун на вершину 
стоящей прямо по курсу скалы 
и щелкните левой кнопкой мы- 
ши. Теперь дерните за рычаг, ко- 
торым опускали гарпун. Если вы 
верно прицелились, то крюк за- 
цепится за скалу и судно про- 
двинется вперед. Снова за- 


бросьте крюк на стоящую перед вами ска- 
лу. Какправило, предметы, за которые нуж- 
но цепляться, расположены прямо перед 
вами. Через несколько бросков вы окаже- 
тесь перед пасущимся водяным ‘быком, 
Выстрелите в него гарпуном. Крюк заце- 
пится за рога, животное испугается и убе- 
жит, заодно подтащив вас к берегу: 
Выйдите на причал. Поверните напра- 
во и идите вперед, вдоль веревки от гарпу- 
на. Ее кое-где видно в воде. Как вы сами 
понимаете, на конце веревки должен быть 
бык. Подойдите к нему и снимите. крюк 
с рогов: Бык будет сопротивляться и бо- 
даться, но это не страшно. С пятой или ше- 
стой попытки у вас все получится. Я имею 
в виду, что вы получите большую шишку. 
Развернитесь, сделайте один шаг и повер- 
ните направо, в джунгли. Пройдите вперед, 
сделав четыре шага. Поверните на‘левую 
тропинку и сделайте два шага. Вы должны 
оказаться перед большим камнем, на кото- 
ром сидитярко-красная бабочка. Поверни- 
те направо и сделайте еще один шаг В те- 
ни под скалой лежат ядовитые дротики 
и трубка. Возьмите их: Тем же путем верни- 
тесь назад к речке. Подойдите к быку и вса- 
дите внего отравленный дротик. Когда бык 
скопытится, снимите сего рогов крюк. Бук- 
сир свободен, можно плыть дальше. 
Вернитесь по речке на судно. Повер- 
нитесь немного направо и забросьте крюк 
на очередную скалу. Пара бросков — и вы 
окажетесь перед двумя рыбоядными яще- 
розаврами. Все попытки зацепить крюк за 
камни кончаются тем, что ящерозавр сбра- 
сывает крюк в воду. Вы им, видите ли, ры- 
бу ловить мешаете. Выйдите на. берег 
и киньте в ящерозавров камены... Нет, ка- 
мень тут не поможет, нужна тяжелая артил- 
лерия. Идите вверх по ущелью, пока слева 
на стене не увидите пару десятков гнезд 


диких ос. Сделайте еще один шаг вперед 
и поверните налево. Поднимите неболь- 
шую рогатку, лежащую справа. Рогаткой 
потрите дубину, лежащую перед вами. 
В итоге получится костер с большим коли- 
чеством дыма. Осы разозлятся и покусают 
нехороших ящерозавров. Странно, новы, 
виновник пожара, останетесь целым и не- 
вредимым. Вернитесь на буксир и продол= 
жайте свой путь. Один раз вам придется 
забросить крюк не на скалу, ана прибреж- 
ный утес. В конце концов вы попадете в те- 
чение, которое вынесет вас к пристани. 


ГЛАВА ПЯТАЯ 

Первым делом заберите яйцо: захо- 
чется кушать - яишенку сделаете. (Шучу.) 
Выбравшись на пристань, поверните на- 
право. Сделайте пару шагов вперед и огля- 
дите столбик, что справа. На столбике - 
рычаг, на рычаге = змея. Ежели рычаг по- 
пытаться опустить; то змея’будет против. 
Придется ее ублажать, вот-только чем? 
Ладно, пока оставим эту проблему! и от- 
правимся ‘дальше по дорожке из досок, 
минуя лодку. Войдите в ворота, иперед ва- 
ми раскинется во всей свой красе забро- 
шенная индейская деревенька. Потратьте 
некоторое время; дабы поподробнее изу- 
чить это местечко. Через некоторое время 
вы увидите, что дом; расположенный сле- 
ват входа в деревню, посетила симпатич- 
ная девушка-индианка. Отправляйтесь ту- 
да, дабы познакомиться с особой женско- 
го пола. Отдайте ей яйцо. Девушка ‘скажет, 
что. для совершения необходимого! ритуа- 
ла ей нужны некоторые предметы. Как го- 
ворят классики, будем искать. Поверните 
направо и войдите в следующую дверь. 
Сделав один шаг вперед; развернитесь 
и подойдите к столу. Изучите чертежи, от- 
кройте ящик стола и заберите четвертую 
дискету. Пора покидать это место, а вы 
ведь личность оригинальная, легких путей 
не ищете, посему воспользуйтесь дверью 
в стене. Вот вы и в джунглях. Шажок впе- 
ред, затем поворот налево - и вот уже под 
ногами едва заметная тропинка. Пройдите 
по ней до конца и тряхните стоящую спра- 
ва пальму. Подчиняясь закону всемирного 
тяготения; сверху прилетит зеленый плод 
(прямо как в случае с Ньютоном!). Берем 
его и идем обратно, но на этот раз не сво- 


рачиваем к деревне, а продолжаем дви- 
гаться вперед. 

Впереди туннель, но мы ведь не боимся 
темноты? Когда заприметите большую свет- 
лую пещеру, посмотрите вниз и влево. Под- 
нимите с земли красного жука. Заберитесь 
по лестнице наверх. Пройдите по мосткам 
вперед. и поверните вентиль, торчащий из 
земли, после чего. идите к выходу из пеще- 
ры. Оказавшись на свежем воздухе, сделай- 
те два шага вперед и поверните направо. 
Сорвав ветку светлого растения, можете 
смело возвращаться в деревню. Во внутрен- 
нем дворе поверните налево и зайдите 
в дверь, на пороге который вольготно раз- 
легся скелет, Оказавшись в помещении, по- 
верните налево и положите светлое расте- 
ние на поднимающуюся ленту. Обойдите аг- 
регат и заберите с пола плошку с перемоло- 
тым растением. Выйдите во двор и зайдите 
в следующую дверь, что слева от вас. Поло- 
жите зеленый плод в черный чан наверху. 
Подойдите к молоту и заберите чашку с вы- 
давленным ‘соком: Выйдите во двор и идите 
к центральному входу. Обратитесь к индиан- 
ке и отдайтеей плошку с соком, перемоло- 
тое растение икрасного жука. Девушка про- 
делает некоторые манипуляции и‘уйдет. За- 
берите яйцо и идите на берег; к рычагу со 
змеей. После очередной неудачной попытки 
появится индианка, позовет змею, ита упол- 
зет. Теперь спокойно опустите рычаг, сади- 
тесь в буксир и туда же опустите яйцо. За- 
грузите дискетку и переделайте. аппарат 
в лодку. Дерните за правый рычаг Когда 
лодка остановится, развернитесь и потяни- 
те рычаг слева, сразу за бортом. Наверху, 
когда лодка прекратит движение, снова дер- 
ните за аналогичный рычаг за бортом. 


ГЛАВА ШЕСТАЯ 

Путешествие закончилось несколько 
неудачно. Лодки у вас больше нет - от нее 
остались одни лишь обломки, преграждаю- 
щие вам путь. Обойдите их и подойдите 
к дому на сваях. Поднявшись по приставной 
лесенке, зайдите во внутрь дома и снимите 
со стены мешочек на веревочке. Больше 
здесь брать нечего, посему выбираемся на 
улицу, на всякий случай запомнив местопо- 
ложение яйца. Подбираем само яйцо и кла- 
дем его в инвентарь. Затем подойдите 
к столбу, увенчанному какой-то странной 
штуковиной (по виду антенна, 
похожая на тарелку). Воздейст- 
вуйте мешочком на нижнее от- 
верстие. Раздавшийся звук, как 
видно, приманивает водяных жи- 
рафов. Полюбовавшись на кра- 
сивых животных, поверните на- 
лево и идите прямо, пока не до- 
беретесь до еще одного такого 
же столба. Нажмите мешочком 
на среднее отверстие. 

Вернитесь к первому столбу 
и отправляйтесь к лесу, что вид- 
неется слева.. Пройдите мимо 
лягушки, прыгающей по кувшин- 
кам, обойдите рой москитов 
и продолжайте двигаться впе- 
ред, пока не доберетесь до де- 


рева. На ветке сидит красная бабочка. Не- 
подалеку виднеется третий столб, и здесь 
надо воздействовать мешочком на верхнее 
отверстие. Придут три водяных жирафа, 
причем один из них оседлан, Дотроньтесь 
до жирафа рукой. Ай, какая жалость - испу- 
гался! Развернитесь и дотроньтесь до жи- 
рафа еще раз. Вот теперь умная скотинка 
дала на себя взобраться. Управлять жира- 
фом не нужно, он сам знает, куда идти. Ког- 
да животина остановится пощипать травку 
(или то, чем она там питается), заберитесь 
по лестнице на дерево, на самый верх, 
и пройдите по подвесному мосту. 


ГЛАВА СЕДЬМАЯ 

Одолев подвесной мост, вы добере- 
тесь до лестницы. Поднимитесь по ней 
и откройте дверь. Оказавшись в помеще- 
нии, подойдите к местному диктатору и по- 
говорите с ним. Он будет долго изрыгать 
проклятия и даже попытается пристрелить 
вас, но не успеет, так как скончается от 
разрыва сердца. Подойдите к трупу и сни- 
мите с него ордена и медали (потом про- 
дадим). Все же интересно, почему после 
беседы с вами все встречные так стреми- 
тельно покидают наш бренный мир? По- 
верните колесо с четырьмя ручками, рас- 
положенное на левой стене. Ничего не 
произошло, лишь в полной тишине раздал- 
ся какой-то странный звук. Выйдите на 
улицу, и вы сразу поймете, что к чему. Сту- 
пени лестницы раздвинулись и явили ва- 
шему взору потайной ход. Спуститесь 
вниз, развернитесь, проникните в открыв- 
шийся лаз и идите налево. Оказавшись 
подле плавильной печи, запустите ее, по- 
вернув маховик слева, на столбе. Положи- 
те медали в плавильную чашку. Через не- 
сколько секунд из отверстия внизу выва- 
лится ключ. Он-то вам и нужен. Прикарма- 
нив находку, идите вдоль левой стены. 
В первой нише слева находится панель 
с пятью переключателями. Вставьте в про- 
резь ключ и крутите его до тех пор, пока 
переключатели не встанут в исходное по- 
ложение. Вернитесь к выходу и подними- 
тесь по лестнице наверх. 

Садитесь на планер и улетайте далеко- 
далеко. Когда самолет приземлится в крате- 
ре вулкана, выбирайтесь из кабины и идите 
по левой стороне скалистого выступа до пе- 
щеры (она призывно светится красным). 
Зайдите в нее и направляйтесь к постаменту 
со странным рисунком. Водрузите на него 
яйцо. Проглядев красочный ролик, нагло за- 
берите яйцо обратно и возвращайтесь на 
свежий воздух. Сделайте шаг налево, по- 
вернитесь лицом к вулкану и поднимите 
с земли маленькую птичку. После чего идите 
вдоль кратера вулкана, пока не увидите ус- 
туп, нависающий над центром кратера. 
По бокам стоят две фигурки. Положите яйцо 
на самый край уступа. Сверху положите дох- 
лую птицу. Яйцо расколется, выпустив на 
свет божий стаю красивых белых птиц. Надо 
думать, что вы спасли Затерянный мир. 
А кто теперь спасет вас? 
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Запутанные коридоры космической 
станции СйНаде! корпорации ТиИОрйтит, 
таинственный суперкомпьютер миловид- 
ной наружности (и неплохого характера!) 
Зподап, монстры, исключительно злые и в 
равной степени опасные для игрока, даже 
если на последнего навешано полтонны 
брони, а в зубах супер-гипер-пупер-блас- 
томет. И киберпространство — жуткое по 
навигации киберпространство... Когда-то 
эту игру знали все, и вышеприведенные 
слова не были пустым звуком для любого 
мало-мальски стоящего геймера. Игра бы- 
ла сложная (кто бы спорил!), местами пря- 
мо-таки непроходимая, но - и это самое 
главное -— очень интересная, с великолеп- 
но переданной атмосферой фантастичес- 
кого киберпанк-будущего. Однако рано 
или поздно все кончается и многим надо- 
едает -дцатый раз лицезреть одни и те же 
уровни, мучить одних и тех же противни- 
ков. Хочется чего-то похожего, но нового. 
И в этом разработчики с нами солидарны. 
Ведь им самим создавать что-то ориги- 
нальное с нуля не очень хочется (работы 
много, да и риск немалый). В конце кон- 
цов, никто не знает, чем дело обернется и 
как публика посмотрит на новый «проект 
всех времен и народов». 

Последнее время мы уже привыкли к 
огромному потоку однообразных игр, ста- 
ли немного циниками и пессимистами. По- 
сему, узнав о разработке второй части $$, 
дружно решили: ожидает нас, друзья, еще 
один клон... пардон, перепев первой час- 
ти. Да, новый движок, да, новый сюжет, но- 
вые монстры, оружие, но игровой процесс 


остался практически на том же уровне. И 
вдвойне было приятно осознавать, что на- 
ши предположения не подтвердились: на 
практике получилась совершенно новая 
игра, с другими ощущениями и тактикой 
боя. Масса нововведений - чего стоит од- 
на только псионика (она же магия разума). 
Теперь герой может силой воли лечиться, 
вызывать адский огонь, вводить врагов в 
гипноз и совершать еще вагон и малень- 
кую тележку различных чудес. С другой 
стороны, мне кажется, что во второй части 
исчезла атмосфера страха и нет уже было- 
го запала и напряжения - не лезешь под 
стол при малейшем шорохе за ауглом. Те- 
перь уже враги не представляют такой уг- 
розы, а даже если и ранят в схватке, то ле- 
чение дается фактически бесплатно. И 
смерть нас не страшит - будучи разорван- 
ным на куски, кремированным и развеян- 
ным по ветру, герой может в любой момент 
за более чем скромную сумму в 10 нанитов 
(местная валюта) восстановиться на стан- 
ции регенерации. Да и треть максималь- 
ного здоровья вернут (добрые люди!). Хоть 
прозе оставили, и на том спасибо. 

Но я слегка сгустил краски: атмосфера 
игры все же чувствуется, только страх и 
ужас нагнетаются более интеллектуально, 
если так можно выразиться. Представьте: 
двигаетесь вы по коридору и слышите по- 
стоянные тревожные и шуршащие звуки, 
шорох открывающейся двери у вас спи- 
ной, торопливые шаги за углом и дикие во- 
пли разъяренной твари. Но ничего не про- 
исходит. А вы все идете и идете. И снова 
тишина. И когда, наконец, из-за угла выры- 


вается какая-нибудь макака, вы ей радуе- 
тесь, как лучшему другу. Но даже это еще 
не цветочки. Самое страшное - звенящая 
тишина, пугающая пустота кораблей, как 
будто все вымерло. Трудно ощущать себя 
героем и спасителем, когда спасать можно 
лишь горы безжизненных трупов, которые 
лишь изредка передают герою запутанные 
радиозаписи. Если вы и встретите живых 
людей, то они либо погибнут прямо у вас 
на глазах, либо превратятся в чудовищ. 
Кстати, еще один интересный момент: 
признайтесь, фанаты жанра ВРС, где вы 
обычно ищете всякие мистические арте- 
факты, уникальные реликвии и большинст- 
во квестовых предметов? И не надо за- 
стенчиво отводить глазки, сам знаю - 
мертвых врагов обирали. Так вот, возвра- 
щаясь к теме, скажу, что мародерство в 
$$2 процветает. Склады с боеприпасами 
или тайники здесь большая редкость. 
Большую часть вещей можно найти на тру- 
пах или рядом с ними. В чем-то мародер- 
ство даже оправдывает себя, ведь им ве- 
щи уже не потребуются. С другой стороны, 
если вспомнить заповеди, то... 

Музыка. Это что-то. Это нечто. Всегда 
в тему, редко мешает, практически не от- 
влекает, а лишь дополняет картину игрово- 
го мира. Динамичная в боевых схватках, 
угрожающая в опасных местах - твердая 
пятерка по пятибалльной шкале. 

Про графику многого не скажешь. Она 
хороша для ролевика и хороша для 3З0- 
ас{оп настолько, насколько был красив 
ТнеЕ 1пе Багк Рго{ес! (движок-то один итот 
же). Мягкое динамическое освещение, не- 
плохая палитра, хорошо подобранны текс- 
туры. Не может не радовать внимание раз- 
работчиков к деталям. Монстры полиго- 
нальные (емкое определение, не правда 
ли?), двигаются несколько неуклюже и 
медленно, но с ЗО-ускорителем потянет. 
Никто и не говорил, что это асНоп. Ав ВРС 
монстров стрейфиться никто не учил. 

Теперь о сложности. Прохождение да- 
ется на уровне Могта!, но если, пройдя 
первые две-три палубы на среднем уровне 
сложности, почувствуете, что полностью 
освоились с управлением итактикой ближ- 
него боя, то никто не мешает перейти на 
Нага. Уровень сложности можно изменить 
в любой момент по мере прохождения. 


Сложность не влияет на началь- 
ное расположение вещей и мон- 
стров, а по большей части ска- 
зывается лишь на скорости вос- 
производства новых тварей, 
слегка увеличивает цены в реп- 
ликаторах и компах-тренерах, 
уменьшает количество охран- 
ных терминалов, позволяющих 
отключить сигнализацию. Ну и 
жизней, само собой, меньше 
становится. 

Попытаемся подвести’ итог 
и все же хоть приближенно оха- 
рактеризовать Зуз{ет Зпоск 2. 
По большому счету, это настоя- 
щая ролевая игра. Да, с элемен- 
тами ЗО-шутера, но это ВРС 
(другое дело, что пройти $$2 может как и 
заядлый квакер, так и осторожный и опыт- 
ный ролевик). Здесь важно тактическое 
мышление, опыт и сноровка, а реакция в 
большинстве случаев вторична. Велико- 
лепный, потрясающий (эпитеты! Поболь- 
ше эпитетов!) сюжет, продвину- 
тая система работы с оружием 
(14 видов оружия, причем не- 
стандартных, оригинальных), 35 
заклинаний вкупе с интуитивной 
системой магии, характеристи- 
ки (которые действительно ока- 
зывают влияние на персонаж, 
меняя игровой процесс), уме- 
ния и импланты - очем тут гово- 
рить! Какой простор для фанта- 
зии, для тактических маневров! 
Разве хотя бы в одном асйоп бы- 
ло такое? А главное то, что из 
первой части во вторую в пол- 
ной мере перешла характерная 
для всего киберпанка мрачная 
атмосфера безысходности и 
разрухи, мир мертвого железа и 
живого безумия. 

В качества последнего довода в пользу 
принадлежности $$2 к жанру ВРС приведу 
потрясающую несбалансированность в 
развитии героя. Зачем вкладывать очки в 
навык Вера!, если Маймат дает огромные 
преимущества? Что такое экзотическое 
оружие по сравнению с стандартным? А в 
шутерах максимально стараются уравнять 
оружие, как и в реал-тайм стратегиях, к 
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слову. Магия в $$2 также неравноценна, 
однако и в старичке АБВ&О существуют за- 
клинания первого уровня; которые замет- 
но круче части тех, что есть на втором. И 
т. д, ит. п. Все, как полагается, ведь только 
в жанре ВРС из кучи навоза вам предлага- 
ется выбрать жемчужины. Закаленные в 
бессчетных боях ветераны сразу разбе- 
рутся, где собака зарылась, а вот нович- 
кам, надеюсь, поможет мой гайд. Тьфу, не 
мой, а сержанта Хрофта. Спасибо ему за 
помощь при написании статьи и новенькую 
штурмовую винтовку. 


Добрый день, курсанты, с вами гово- 
рит сержант Хрофт. Да-да, тот самый ста- 
рый Хрофт, который смог три раза подряд 
обойти весь корабль \Моп Вгауп с этими 
мерзкими инопланетными тварями. Поче- 
му три раза? Просто эти мерзопакостные 
создания все как-то умудряются возрож- 
даться и восстанавливаться... Однако не 
будем о грустном. 


В первом моем путешествии исполь- 
зовалась тактика морской пехоты с их гра- 
натометами, фотонными пушками и прочи- 
ми игрушками. До сих пор вспоминаю эти 
дурацкие походы к хирургическим столам, 
чтобы подлечиться, а затем отстреливать 
новых мутантов, что появились на вроде 
уже зачищенных территориях. Перед вто- 
рым походом я встретился с одним техна- 
рем, боссом крутых хакеров, они-то и 
предложили немного поэкспе- 
риментировать с моими умени- 
ями. 

Короче говоря, получил я 
единичку в разделе Наск и мощ- 
ное желание - перевести на 
свою сторону все пушки кораб- 
ля и левым мизинцем взломать 
самые сложные сундуки. Разо- 
чарование было очень боль- 
шим: пушку оказалось легче 
уничтожить, а любой сундук 
можно открыть и без развитого 
навыка в Наск, есть даже спецу- 
стройства для этого, |се риск на- 
зываются. Кстати, оставьте под 
конец таких штучки три, если у 
вас трудности со взломом. 


В общем и целом, хакеры - это свое- 
образная копия космопехоты, а сами ком- 
мандос - это тупые сосунки, которые или 
учат псионику, или погибают. Пройти игру 
на уровне Еазу без псионики (а особенно 
без лечения) сложнее, чем с ней, но не 
итроз>е. 

Пришлось мне идти на поклон к этим 
дохлякам из ОЗА, к псионикам то бишь. Ну 
и методы у них, совсем как у древних кол- 
дунов: невидимость, файрболл, телепорт и 
тому подобные штучки. А самое главное - 
это способность лечится. Достаточно сра- 
зу научиться за 5 кибермодулей этому пси- 
заклятью (по научному зовут Сегебго-$#ти- 
1а4е9 Недепега{оп), чтобы в дальнейшем 
как сыр в масле кататься. Вначале, конеч- 
но, немного непривычно, но, как говаривал 
всем нам известный Толя Коренчкин, тяже- 
ло в лечении, легко в раю. Ведь пользо- 
ваться лечением надо умело: во-первых, 
делать постоянный омейоа4 -— «перегруз- 
ку», а во-вторых, периодически прикупать 
восстановители пси-энергии в этих мага- 


зинах, то бишь репликаторах, Со вступле- 
нием закругляюсь, оставляя вам всю лич- 
ную тактико-техническую базу данных. 


Вначале разберемся с Наск, 
ответственным за взлом. раз- 
личной техники и электроники. 
Во время взлома нужно соеди- 
нить три точки, в одном ряду по 
вертикали или горизонтали, как 
в «крестиках-ноликах». При каж- 
дой попытке. воздействия . на 
точку высчитывается вероят- 
ность вашей неудачи, она пока- 
зана в верхнем левом углу. Чем 
больше это число, тем сложнее 
будет удачно сработать в каж- 
дой конкретной точке. Неудача 
карается закрашиванием точки 
в серый цвет, если такое случи- 
лось несколько раз, то ваши 
шансы хакнуть технику сильно 

уменьшатся. Надо жать на Незе{ 
(в игре, а не в жизни) и, запла- 
тив снова несколько нанитов, вы 
‘сможете получить новый шанс. 
Переигрывать можно сколько 
угодно раз, главное, чтоб нани- 
ты не кончились. 

Есть еще так называемые 
«опасные точки», они с коричне- 
вым ободком. Их советую даже 
не трогать. Ведь если обычная 
точка при неудаче просто станет 
серой, то неудача с опасной 
приведет к массе неприятнос- 
тей: поломке репликатора или 
двери, взрыве сундука и т. п. Ко- 
личество опасных точек сущест- 
венно уменьшается при высо- 


ком показателе СуБег АНпйу. Однако под- 
нимать его не стоит, есть все то же закли- 
нание Рзусподепюс СуБег Апйну, которое 
увеличит характеристику на две единицы. 
Этого вам хватит. 

Как правило, для каждой вещи есть ка- 
кой-то минимальный показатель в навыке 
взлома: пушки требуют 4, репликаторы - 3, 
а обычные сундуки всего 2 единиц в Наск. 
На протяжении большей части игры не 
имеет смысла поднимать Наск больше 3 
ед. Во-первых, есть специальный имплант 
Ехрецесв, который добавит еще единичку в 
взломе. Во-вторых псионик знает полезное 
заклинание Рэусподептс СуБег А #пку, кото- 
рое не только как бы увеличивает Наск еще 
на один пункт, но и существенно уменьшает 
количество опасных точек. Впрочем, ближе 
к финалу можно довести Наск до 4, но это 
если кибермодулей будет выше крыши. 


Это святое, это самое нужное умение в 
непростом мире мутантов и боевых робо- 
тов. Загибаем пальцы. Май\ат позволяет 
увеличить количество энергии, которое 
входит в лазерную оружие, силовую броню 
и импланты. Например, за каждую единич- 
ку в этом умении в лазерный пистолет бу- 
дут входить дополнительные 15 пунктов 
энергии. А если помнить, что силовая бро- 
ня очень крута, но быстро теряет заряды, 
то только высокий Ман\ат позволит носит 
ее более-менее долго без дополнительной 


перезарядки. С имплантами та же исто- 
рия - к ним добавляется. 10. дополнитель- 
ных единиц. Это было первое. Май\ат оп- 
ределяет, насколько хорошо вы приведете 
в порядок вещь за каждый конкретный ме- 
ханизм починки (95розае тай\епапсе 
{ю0!). Любая вещь имеет десять градаций 
состояния: от 1 (отвратительно) до 10 (вели- 
колепно). С использованием оружия его со- 
стояние ухудшается и оно может заклинить 
(Чат). Так вот, за каждый механизм починки 
вы улучшите. состояние оружия ровно. на 
столько градаций, сколько единиц вы имеет 
в навыке Май\ат. Загибаем второй палец. 
Ну и, наконец, высокий Май\ат замедляет 
ухудшение продвинутых видов оружия, что 
тоже приятно. Хинт: 4 единицы в Майщат - 
это необходимость, а 5 — уже избыток. 


Почти самый бесполезный 
из навыков, более ненужным яв- 
ляется только Вераи. Моану 
позволяет ‘сделать попытку 
улучшить боевые качества ору- 
жия. Как правило, у любого 
стрелкового оружия существует 
две степени модификации. В 
зависимости от оружия умень- 
шается время перезарядки, по- 
требления амуниции и отдача; 
увеличивается количество за- 
гружаемых патронов и мощ- 
ность выстрела... Однако тут 
есть маленькая хитрость: вы мо- 
жете найти спецустройство 
Реепсп&Ерз{ет демсе. Оно сто- 
процентно улучшит любое оружие, даже 
если у вас нет ни единички в Маймат. При 
этом реально в улучшении нуждаются 
только три вида оружия: дробовик, штур- 
мовая винтовка и лазер. Всего в игре надо 
произвести 6 модификаций, по две на каж- 
дый вид оружия. Самое смешное, что 
шесть штук Р&Е устройств вы и найдете, 
что только-только хватит на все улучше- 
ния. Так‘что решайте сами, нужен ли вам 
навык МобдНу, ведь других плюсов, кроме 
возможности улучшить оружие, он не дает. 


Откровенный прикол разработчиков 
игры, позволяет ремонтировать уже сло- 
мавшиеся вещи. А как можно сломать 
вещь? Если она находится в отвратитель- 
ном состоянии, то очень быстро заклинит. 
Но ведь с более-менее высоким Майщат 
оружие в плохом состоянии не будет... Вто- 
рой способ сломать вещь - это во время 
взлома ‘неудачно задействовать опасную 
точку. Однако вы и пальцем не прикосне- 
тесь к этим точкам, зачем нужны лишние 
неприятности? Если уж оружие сломалось, 
что из разряда фантастики, то всегда есть 
устройство автоматической починки, кото- 
рое все мгновенно приведет в норму: Ре- 
комендую иметь единицу в навыке, приго- 
дится в двух местах на начальных палубах. 


Каким бы ни было ваше отношение к 
этому навыку, все равно надо будет вло- 
жить в него хотя бы единичку, чтобы иссле- 
довать банки с токсином. Иначе не продви- 
нетесь по сюжету игры. Единичка в 
Везеагсп также позволяет исследовать ор- 
ганы ваших врагов, что дает некоторую лю- 
бопытную информацию о них и увеличива- 
ет на 25 % урон от ваших атак против изу- 
ченной твари. Как правило, для исследова- 
ния нужны особые вещества, но достать их 
несложно, благо обычно на каждой палубе 
есть свой склад химикатов. 

Специальный имплант аб Азат 
увеличивает навык Везеагсй на единицу. 
Это важно, так как скорость изучения орга- 
на зависит не только от силы монстра (чем 
сильнее, тем дольше изучаем), но и от сте- 
пени развитости навыка. В реальности 
больше единицы Везеагсй поднимать не 


выгодно, если вы, конечно, не планируете 
пользоваться инопланетным Ехо#с оружи- 
ем и носить органическую броню. Советую 
ограничится только стандартным и лазер- 
ным оружием и помнить, что силовая бро- 
ня — самая крутая в игре. 


Сила. От нее зависит, насколько мощ- 
ным будет удар орудием ближнего боя. 
При большой силе большая 
часть врагов будет валиться от 
пары-тройки ласковых ударов 
монтировкой. Второй плюс: за 
каждую единицу силы рюкзак 
персонажа увеличивается на 
три клеточки. Если учесть, что 
вам надо будет таскать не толь- 
ко массу оружия и приспособ- 
лений, но и несколько типов бо- 
еприпасов к различным средст- 
вам уничтожения, то сила вам 
очень понадобится. Есть, прав- 
да, хитрый тактический ход - 
просто сбрасывать не использу- 
емые, но все же нужные вещи у 
приметного места (у главного 
лифта, к примеру), а затем про- 
сто возвращаться за ними. Тре- 
тье назначение силы - проверять, сможете 
ли вы использовать то или иное оружие 
или броню. Тяжелая например требует 
максимальной силы в бед. Но столько вам 
не нужно, хватит и 3 единиц силы, а их по- 
стоянно будет дополнять имплант. 


Ловкость. Влияет на четыре вещи. Во- 
первых, уменьшает урон при падении с вы- 
соты. Что важно, так как пси-магии, замед- 
ляющей полет, вроде РЕеа{Нег Чай, не суще- 
ствует, но падать вы будете редко (хотя тут 
все зависит от вас, я могу только надеять- 
ся). Во-вторых, ловкость уменьшает отда- 
чу от оружия, то есть когда после выстрела 
прицел сбивается. Уменьшается отдача не 
очень сильно, поэтому выгодней пользо- 
ваться пси-заклинанием Меиго-Вейех 


БРатрептода, который уничтожает отдачу 
полностью. В-третьих, ловкость влияет на 
скорость передвижения - как быстро вы 
будете бегать по палубе от монстров или 
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за ними. В-четвертых, может потребовать- 
ся какое-то значение ловкости, чтобы 
взять в руки тот же лазерный меч. Ловкость 
постарайтесь довести до 3, а затем до 4, 
когда будут сделаны более важные апгрей- 
ды героя. 


Любовь к технике. Влияет на удачу при 
использовании навыка Наск, Нерайи и 
МодНу. За каждую единицу в навыке веро- 
ятность успешно задействовать конкрет- 
ную точку повышается на 5 %. Плюс умень- 
шается количество опасных точек. Хоть на- 
вык, как видите, и полезный, но тратить на 
него кибермодули не рекомендую. У вас 
есть Рзусподетс Субег Апйу, он подни- 
мает навык на две единицы. Этого обычно 
хватает на время взлома, ремонта или 
улучшения: 


Выносливость. Влияет на количество 
жизней у героя. На’ уровне сложности 
Могта! прибавляет по 5 максимальных 
жизней за дополнительный единицу. Также 
увеличивает защиту от радиации и ядов. 
Достаточно поднять’до 3 ед., чтобы у вас 
был достаточный запас здоровья. 


Пси. Наиболее важная способность, 
которую следует обязательно довести до 
пяти, аесли будет возможность, и до шес- 
ти ед. Как правило, отвечает за мощность 
или длительность заклинаний. У вас есть 
способ повысить пси на 2 единицы для од- 
ного конкретного заклинания, если вместо 
щелчка левой кнопкой мыши зажать ее. 
Кривая потянется к желтой отметке, а за- 
тем и к краю шкалы. Если вы ‘отпустите 
мышку вовремя и кривая успеет зайти за 
желтую отметку, но не упрется в край шка- 
лы, то произойдет так называемый режим 
О\епоаа, «перегруз». За перегруз при при- 
менении заклинания ‘оно получает как бы 
две дополнительных единицы в пси в при- 
дачу к тем, что у вас реально есть. Если вы 
однако вовремя не остановитесь и кривая 
достигнет конца шкалы, то вы потеряете 
пси-энергию, а также немного здоровья. 
Туг действует правило: чем медленнее 
идет стрелка и чем больше расстояние от 


желтой отметки до края шкалы, тем легче 
вовремя остановится. Расстояние до края 
и скорость кривой зависят от вашего навы- 
ка в пси и от сложности заклинания. Магию 


пятого уровня в режиме перегруза выпол- 
нить не слишком просто: иногда в запале 
боя бываютнеудачи. 


(* - желательно иметь, ** — почти обя- 
зательно, Д - длительность, Р - радиус 
действия.) 


Меиго-ВеЯех батрептад 

Полностью ликвидирует отдачу. Очень 
полезно при стрельбе из немодифициро- 
ванной штурмовой винтовки. 

Д: 1 минута + 20 секунд за пси. 


Рзуспо-геНес#уе $сгееп 

Уменьшает любой вред на 15 %. Мало- 
полезно, так как прибавка к защите не на- 
столько велика, чтобы перед боем отвле- 
каться на применение заклинания. Но вме- 
сте с тем пси-защита дополняет защиту от 
брони. 

Д: 20 секунд + 30 секунд за пси. 


Ктенс ВеднесНоп* 

Притягивает выбранный предмет. Час- 
тенько полезные вещи встречаются в мес- 
тах, куда невозможно физически добрать- 
ся. Именно для этих случаев и нужно за- 
клинание. 

Д: 1 секунда за пси. 


Рэусподептс Адину 

Увеличивает ловкость на 2. Почти бес- 
полезно. 

Д: 2 минуты + 1 минута за пси. 


Рэусподетс СуБег АНтНу* 

Увеличивает навык на 2. Применяйте 
перед каждым взломом, сильно помогает. 

Д: 2 минуты + 1 минута за пси. 

Сгуоктез!$ 

Слабая сфера холода, которая хорошо 
действует на органику, но слаба против 
механики. В-жизни криокинезисом почти 
не пользуются, ведь по затратам пси- 
энергии два таких слабеньких заклинания 


равны одному полноценному 
лечению. Сильных врагов вы 
тем более холодом не убьете, а 
слабых разделываем монтиров- 
кой и лазером. 

Урон: 3 + 1 за пси. 


Ветое Еес\гоп Татрейпа* 

Уменьшает время тревоги 
на 5 секунд + 5 секунд за Р$1. 

Если вас засекла камера 
слежения, то это единственное 
заклинание, кроме всемогущей 
загрузки сохраненки. 


Госайхед РугокКтез15** 
Огненная стена, которая 
возникает вокруг персонажа и движется 
вместе с ним. Огонь очень плохо перено- 
сят живые существа, особенно пауки. По- 
лезно включать огненную стену, а затем 
невидимость. Так вы можете убивать врага 
и при этом оставаться невидимым. Иногда 
есть смысл включать огненную стену в бе- 
зудержной атаке монтировкой киборгов — 
им тогда будет сложнее убежать. 

Р: 5 футов + 1 за пси. 

Д: 15 секунд + 8 за пси. 

Урон также зависит от уровня пси. 


АпЯ-Ет\горс Ре 

Пока оно действует, все стрелковое 
оружие при использовании не портится и 
не ломается. Персонажем с высоким 
Маймат навыком применяется редко, ведь 
он всегда способен грамотно починить 
пришедшее в плохое состояние оружие. 

Д: 10 секунд + 20 секунд за пси. 


Адгепайте Оуегргодисйоп 

Существенно увеличивает урон от ру- 
копашной атаки. Монтировка тем и хоро- 
ша, что ей можно драться без предвари- 
тельной подготовки. А если чувствуете, что 
не справляетесь, то доставайте стрелко- 
вое оружие. С одной стороны, если акти- 
визировать это заклинание вместе с 
Сегебго-Епегдейс Ежепз!юп, то многих про- 
тивников вы вынесете с одного-двух уда- 
ров. С другой стороны, на такую комбина- 
цию тратится много (6 единиц) пси-энер- 
гии. Неэкономно. 

Д: 10 секунд за пси. 


Меига! бесомата{оп* 

Заклинание уменьшает.вред 
от радиации на 80 %. Вроде хо- 
рошее заклинание, но в тоже 
время небольшие участки ради- 
ации лучше проскакивать на 
скорости, без всякой защиты. В 
небольших количествах радиа- 
ция, в отличие от ядов, почти 
безвредна. 

А больших областей с ради- 
ацией можно найти очень-очень 
мало. Заклинание пригодится к 
предпоследнему уровню, если 
не очень много шприцов от ра- 
диации. Учтите также, что от уже 


существующей в организме радиации за- 
клинание не помогает. 
Д:.10 секунд + 5 секунд за пси. 


Сегебго-5Ити!а{еа Ведепегайоп** 

Вот оно, лечение, которое позволит 
навсегда забыть, что такое аптечки и счем 
их жуют. Даже начальные три единицы пси 
плюс оуепоаа обеспечивают мощное лече- 
ние в 10 жизней. А в каждом пси-восстано- 
вителе «живут» 10 возможностей провести 
лечение по 10 жизней каждой! Если посчи- 
тать, то один восстановитель пси равен де- 
сяти (10!!!) обычным шприцам. А если пси 
равно шести, да и имплант для пси уста- 
новлен плюс любимый оуепоаа? Посчи- 
тайте, только со стула не упадите. И за- 
будьте про обычное лечение. и дурацкие 
хирургические столы: я не разу не пользо- 
вался ни тем, ни другим даже на сложнос- 
ти Итро$$Юе. 

Восстановление жизней: 2 за пси. 


Рэусподепс З1тепа {И 

Увеличивает силу на 2. Не люблю за- 
клинания с краткосрочными прибавками к 
характеристикам, которые вам нужны все 
время. Нужно будет либо постоянно под- 
новлять заклинания, либо плюнуть и играть 
без них. 

Д: 2 минуты + 1 минута за пси. 


Весигзме Р5юпс АтрИЯсаНоп 

Увеличивает пси на 2. Все заклинания 
стоят в два раза дороже. Сколько ни на- 
прягался, не мог вспомнить ни одного за- 
клинания, для которого так важно неболь- 
шое усиление в обмен на двойную цену. 
Лучше просто два раза применить одно за- 
клинание - больше пользы будет. 

Д: 10 секунд + 10 секунд за пси. 


Рэюпс Нурподепе$!$ 

Любое органическое существо под 
воздействием заклинания погружается в 
гипноз, останавливается и замирает на 
месте. Если существу будет нанесен 
вред, то действие гипноза прекратится. 
Действует заклинание достаточно долго, 
чтобы вы могли убежать от какого-нибудь 
рамблера или починить и перезарядить 
оружие. Однако невидимость, она же 


Рпо1опс Ведиесйоп, намного эффектив- 
ней гипноза. 
Д: 20 секунд за пси. 


Еппапсеа Мо#Ноп Зеп Нуйу 

Радар, показывающий расположение 
всех ближайших существ. Помогает зара- 
нее подготовиться к сражению или найти 
укромное местечко, чтобы разобраться со 
снаряжением. 

Д: 30 секунд за пси. 


Меига! Тохт-Ыюоскег** 

Щит от ядов. В отличие от радиацион- 
ного, защищает от этой напасти полно- 
стью. Действие кончается очень быстро, 
потому будьте бдительны. Всегда вклю- 
чайте, если видите как минимум двух ги- 
гантских пауков. Отравление может про- 
изойти и отяиц, нокним лучше вообще ни- 
когда не приближаться, а расстреливать из 
лазера. Если яд уже попал втело, то щитне 
поможет: пользуйтесь шприцами от яда. 

Д: 10 секунд + 5 секунд за пси. 


Епегду ВеЯесНоп* 

Пси-заклинание отражения энергии 
уменьшает урон от энергетического ору- 
жия наполовину, на 50 %. Применяйте, ес- 
ли перестреливаетесь с боевыми робота- 
ми, только для этого оно и нужно. 

Д: 20 секунд за пси. 


Еес\гоп Сазсаде** 

Классная штучка, перезаряжающая 
выбранную вещь. Вначале не очень полез- 
на, так как станций зарядки на первых па- 
лубах достаточно, а уж затем просто необ- 
ходима для всех любителей силовой бро- 
ни, имплантов и лазерного пистолета. 

Восстановление энергии: 20 единиц за 
пси вплоть до максимума вещи. 


Рго]ес{е4 Ругоктез!5* 

Огненный шар, он же файрболл. Един- 
ственное приличное атакующее пси-за- 
клятье, эффективное против пауков и ки- 
боргов. Иногда применим против рамбле- 
ров, если нужно сэкономить патроны. Чис- 
то механическим созданиям вреда не при- 
чиняет. 

Урон: 5 + 2 за пси. 


Моесшаг ВирйсаНоп 

Мини-репликатор в вашем кармане. 
Использует наниты, чтобы сделать вы- 
бранные шприцы или патроны. К сожале- 
нию, на одни и те же вещи нанитов вы тра- 
тите ровно как во взломанном репликато- 
ре: никакой выгоды не извлечете. 

Шанс удачного применения: 30 % + 
10 % за пси. 


Рпо\1опс ВеднесНоп** 

Невидимость, ключ к прохождению 
предфинальных этапов. С очень крутыми 
тварями нет никакого смысла связывать- 
ся, благо полезных вещей вы с них не возь- 
мете. Отлично работает с огненным коль- 
цом, Госайхед РугоКтез!5. При атаке или 
применении псионики исчезает. Также бы- 
стро проходит со временем, но заклина- 
ние можно периодически подновлять. 

Д: 5 секунд + 5 секунд за пси. 


Вето{е РаНет ОБеес{оп 

Радар, показывающий расположение 
всех ближайших полезных предметов. Для 
невнимательных. 

Д: 1 минута за пси. 


Еес1топ Зирргезюп* 
На короткое время парализует меха- 
нического врага. Иногда полезно, но слиш- 


'АСТПОМ 


ком накладно тратить 4 единицы пси-энер- 
гии. Только против боевых роботов, в коли- 
честве не менее двух. Заклинание балан- 
сирует на грани «желательность - ненуж- 
ность». 

Д: 3 секунды за пси. 


Рэусподетс Епдигапсе 

Увеличивает выносливость на 2. Также 
не используется, как и остальная магия, 
увеличивающая характеристики. За ис- 
ключением СуБег АНтну. 

Д: 2 минуты + 1 минута за пси. 


Моесшаг Тгапзтща# оп 

Превращает боеприпасы и шприцы в 
наниты. Количество нанитов, которые вы 
получите за вещь, зависит от уровня слож- 
ности игры и от навыка пси. Мой герой да- 
же с девятью единицами пси и на уровне 
сложности НагЯ получал какой-то мизер. 
Лишняя трата пси-энергии. 


Вето{е Сисийгу Мапрша#оп 

Взлом силой разума. Даже обладая 
даже нулевым навыком Наск, псионик с 
приличным пси способен взломать многие 
сундуки. Берется ваш навык пси, делится 
на два и подставляется вместо Наск плюс 
СуБег А#пнцу. Не очень нужен, так как Наск 
вы имеете в любом случае, а когда дело 
доходит до сундуков, вставляете Ехрецесп 
имплант и применяете Рзусподептс Субег 
АНпНу. Этого достаточно. Тем более, что 
вместо нанитов при взломе используются 
единицы пси-энергии, что накладно. 


Сегебго-епегдейс Ежепт!юп 

Временно превращает пси-усилитель 
в мощный псионический меч. Однако к то- 
му моменту, как вы получите доступ к чет- 
вертому уровню пси-заклианий, оружие 
ближнего боя будет менее полезно, чем на 
ранних этапах. 

Д: 10 секунд за пси. 

Урон: 10. 


А4уапсед Сегебго-зитиша{ед Ведепе- 
гачоп 

Продвинутое лечение, причем на- 
столько продвинутое, что способно за раз 
вылечить больше жизней, чем вам надо. В 
этом смысле обычное лечение более эко- 
номно в вопросе пси-энергии. Плюс сде- 
лать оуепоаа на пятом уровне очень слож- 
но, плюс трата дополнительных кибермо- 
дулей на заклинание, аналог которого уже 
есть. 

Восстановление жизней: 5 + 5 за пси. 


Зота Тгап${егепсе 

Вылетающее малиновое облачко заби- 
рает часть жизней у органической цели и 
передает персонажу. Малоэффективно, 
так как нет подходящих под это заклинание 
врагов. Рамблеры и риверы слишком жи- 
вучи, а остальных дешевле убивать другим 
способом. Плюс необходимо, чтобы герой 
был ранен. Иначе передача жизней не со- 
стоится. 


АСТЮШ 


пз{атапеои$ Оцамит Веюса#оп* 

Телепорт. При первом использовании 
создает точку телепортации, а при вто- 
ром - переносит вас к ней. Имеет смысл 
применять только один раз, в радиоактив- 
ном пруду. Как-то странно действует и от- 
казывается переносить вас на другой уро- 
вень. Точка телепортации уничтожается 
комбинацией АН + Т, чтоб вы могли со- 
здать новую. 


1трозед Меига! Вез1гис4итта** 

Любимый всеми магами «чарм». По- 
павшая под воздействие пси-заклинания 
органическая тварь мгновенно теряет вся- 
кий интерес к вам и атакует ближайших 
врагов, не подпадающих под понятие «че- 
ловек». Мощное оружие против дружащих 
между собой монстров. Как увидите вмес- 
те двух опасных тварей (типа рамблера и 
робота), сразу включайте это заклинание. 

Д: 10 секунд за пси или пока очарован- 
ное существо не атакует человек. 


Ме{асгеаНуе Вагпег** 

Стена из внутренней силы псионика. 
Хорошо держит удары врага, но фактичес- 
ки нужна только в двух финальных разбор- 
ках с боссами. 

Д: 4 минуты. 

Прочность: 150 жизней + 50 за каждую 
единицу в пси сверх 5. 


Ежегпа! РЭопс Ое1опаНоп* 

Псионическая мина, на героя не реаги- 
рует и при взрыве не наносит ему вреда. 
Не может повредить здоровью робота, на- 
носит двойной урон чувствительным к пси- 
онике тварям. Большого паука убивает 
сразу, а у ривера снимает большую часть 
здоровья: 

Д: 4 минуты. 


Рзуспо-геНесвуе Аига* 

Уменьшает количество повреждений 
на 60 %. Очень полезно применять перед 
встречей с толпой монстров, но, с другой 
стороны, такой встречи может и не быть, 
если вы воспользуетесь невидимостью. 

Д: 10 секунд + 20 секунд за пси. 


ОРУЖИЕ: СПРАВОЧНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 

ПСИ-усилитель (-) 

Позволяет концентрировать внутрен- 
нюю силу псионика, чтобы применять пси- 
магию. Быстрое переключение между пя- 
тью уровнями заклинаний вызывается по 
клавишам с Е1 по Е5. Повторное нажатие 
на клавишу приготовит следующее извест- 
ное на этом уровне заклинание. Пси-за- 
клинание Сегебго-епегдейс Ежепз!юп поз- 
воляет на время превратить пси-усилитель 
в мощный меч, оружие рукопашного боя. 


Монтировка (1) 
Для новичка это обычное, примитив- 
ное и самое заштатное оружие. Однако в 


руках мастера творит чудеса и выглядит не 
хуже ВЕС. Если немного потренироваться 
и довести силу до четырех, то одной толь- 
ко монтировкой вы легко забьете большую 
часть противников. А лазерный пистолет 
сожжет уцелевших. Естественно, монти- 
ровка нужна до шестой палубы, дальше 
действуйте стрелковым оружием. Монти- 
ровка хороша и тем, что одинаково эффек- 
тивно действует как против живых су- 
ществ, так и против механических. Эх, 
сколько киборгов-убийц можно завалить 
простым куском железа... 


Пистолет (2) 

Обычно первое стрелковое оружие в 
игре и самое бесполезное. Тратить патро- 
ны надо только на камеры и только до того, 
как освоите лазер. Берегите патроны - они 
нужны для более мощной штурмовой вин- 
товки! 

Тип патронов: обычные, противопехот- 
ные, бронебойные. 


Дробовик (3) 

Старый, но надежный друг. Использу- 
ется против мощных органических тварей 
типа гигантских пауков, механику рушьте 
лазером. Свободно тратьте патроны начи- 
ная с пятой палубы, а на РискепБаскег и да- 
лее переходите на штурмовую’ винтовку. 
Противопехотные патроны имеют очень 
большой разброс, но слабы, поэтому стре- 
ляйте ими на очень близком расстоянии, 
чтобы все дробинки попали. 

Тип патронов: обычные, противопехот- 
ные. 


Штурмовая винтовка (4) 

Наше поколение выбирает винтовку, и 
оно право. Отличная убойная сила и быст- 
рая скорость стрельбы, хотя небольшая 
отдача порой мешает. Альтернативный ре- 
жим стрельбы не используйте - очень мно- 
го жрет патронов. 

Тип патронов: обычные, противопехот- 
ные, бронебойные. 


Лазерный пистолет (5) 

Основное стрелковое оружие на про- 
тяжении всей борьбы с инопланетной за- 
разой. Не жрет патронов: его достаточно 
перезарядить у станции зарядки или пси- 
заклинанием Нестоп Сазсаде. 
Быстро стреляет в первом ре- 
жиме и хорошо ‘бьет как всех 
механических врагов, так и ор- 
ганических монстров слабой и 
средней силы. В альтернатив- 
ном режиме оуегспагцед стре- 
ляет одним мощным красным 
сгустком энергии и секунды че- 
тыре перезаряжается. С одного 
выстрела в альтернативном ре- 
жиме уничтожается масса опас- 
ных врагов типа мутанта с гра- 
натами. 


Лазерный меч (6) 
Чисто джедайский инстру- 
мент, хорош против роботов и 


киборгов, но слабо бьет по. органических 
целям. Как и любое оружие ближнего. боя, 
не ломается и не портится, но от этого не 
менее бесполезен. Просто чем ближе к 
финалу, тем больше органических тварей 
вам встретится. Техника. постепенно сой- 
дет на нет, 


ЭМП ружье (7) 

Электромагнитное ружье действует 
только против механических целей, орга- 
ника ее полностью игнорирует. Короче, не 
оружие, а полная лажа. Роботов довольно 
много где-то в середине игры, но не на- 
столько, чтобы вкладывать огромное коли- 
чество кибермодулей в Епегау оружие (не- 
обходимо 6 единиц) ради ЭМП ружья. 


Гранатомет (8) 

Кидает гранаты на приличное расстоя- 
ние, хорош против медленных рамблеров 
и тяжелых роботов. Однако гранаты встре- 
чаются не очень часто, да и сам гранато- 
мет не может быть оружием, которым вы 
постоянно станете пользоваться. А это 
сильный минус. 

Плюс существует целых пять видов 
гранат, а значит, целых пять клеток в рюк- 
заке будут забиты только боеприпасами к 
гранатомету, не считая его самого. Для 
оружия поддержки. это. непростительно 
много, 

Тип гранат: Егадтетагу-обычные, ЕМР — 
против механики, псепагу - против ор- 
ганики, О!5гирНоп, РгохитйНу — контактные 
мины. 


Шокер (9) 

На время парализует врага (органику и 
механику), потребляет много боеприпасов 
в виде призм и эффективен только близи. 
Ни рыба ни мясо. Неплох, но есть вещи по- 


круче. 


Фотонная пушка (10) 

Суперпушка, медленно стреляет, но 
эффект - как от разрыва гранаты. Как и 
шокер, потребляет призмы, и не менее 
расточительно. Слишком неуклюжа и за- 
торможена, штурмовая винтовка намного 
изящней и удобней. Твердая четверка из 
пяти возможных баллов. . 


Кристалл (0) 

Экзотическое оружие ближнего боя. В 
отличии от лазерного меча, наносит боль- 
ше вреда органике, а против техники сла- 
бовата. Когда вы найдете кристалл, то по- 
пользоваться сможете только на одном- 
двух следующих этапах. Дальше придется 
расстаться, как и с монтировкой. 


Вирусное оружие (-) 

Стрелковое оружие, но бьетна неболь- 
шие расстояния. На врага посылаются 
смертоносные споры, убивая его. Дейст- 
вует в двух режимах: человекоподобные 
создания и чистые инопланетяне. Боепри- 
пасы к вирусному оружию - это червяки, 
которые частенько попадаются на полу. Их 
надо собирать в стеклянные банки. 


Червемет (+) 

Фактически гранатомет, но с 
меньшим радиусом. Наносит 
сильные повреждения, но ест за 
раз. 4 червяка. Действует в двух 
режимах, как и вирусное ору- 
жие. Игрушка неплохая, но 
опять же на уничтожение врагов 
хватает лазера и стандартного 
оружия. Экзотическое оружие 
уже не имеет смысла развивать, 
тратя драгоценные кибермоду- 
ли не только на него, но и на 
развитие Везеагсп. Ведь перед 
использованием экзотического 
его еще надо и изучить. 


ВРАГИ: ТАКТИЧЕСКИЙ АНАЛИЗ 

Гибриды 

Они же мутанты, они же зомби. Бывают 
трех видов. Самые слабые ходят с кусками 
труб и убиваются обычно с двух ударов 
монтировкой, Тактика простая: замахнуть- 
ся заранее, наскочить и ударить и тут же 
отбежать назад. Мутанты с ружьями более 
опасны -— убить их без потери здоровья 
очень сложно. Убивайте их также монти- 
ровкой: первый раз бейте в прыжке, а за- 
тем, двигаясь вперед за отступающим му- 
тантом, нанесите. два остальных удара. 
Мутанты с гранатами более опасны: сни- 
майте их выстрелом из лазера. в. оуег- 
спагдед (альтернативном) режиме. Против 
мутантов эффективно применять противо- 
пехотные и обычные патроны. Лазерное 
оружие также хорошо действует. 


Пушки, камеры 

Вначале будут только пулеметные 
пушки, достаточно. безобидные, но мимо 
них надо будет пробегать. Снимают не 
очень много жизней и мажут, но уних очень 
большой темп стрельбы. Внутри них попа- 
даются пистолетные пули. Синие лазер- 
ные пушки намного более опасней: самые 
первые надо будет уничтожать бронебой- 
ными патронами, а затем парой выстрелов 
(чуть позже хватит одного) лазером в аль- 
тернативном режиме. В этих пушках быва- 
ют батарейки, портативные источники 
энергии. На последних палубах встречают- 
ся желтые ракетные пушки, их надо унич- 
тожать только лазером в альтернативном 


режиме. Все пушки надо уничтожать до то- 
го, как они раскрылись, у вас в запасе есть 
около 3 секунд. Пушки можно «хакать» (ми- 
нимальный навык Наск в 4) и переводить 
на свою сторону, но это бессмысленно. А 
подманивать монстров к вашим пушкам - 
еще более бесполезное и нудное занятие. 
Камеры слежения - довольно частое 
явление, особенно. любят их вешать в ко- 
ридорах и в углах кают. Как только камера 
вас засечет, она загорится желтым цветом, 
пытаясь определить вас. Небольшое попи- 
скивание - и через пару секунд загорится 
красный: вас засекли и вот-вот прибегут 
толпы монстров. Свободно стреляйте в ка- 
меру, пока она желтого цвета, или отсту- 
пайте туда, где она вас уже не видит. Подо- 
ждите секунд десять и снова выскакивайте 
из укрытия... Стреляйте из пистолета - это 
его основное предназначение в игре, пока 
не появится лазер. Тревогу можно быст- 
ренько. сбить пси Ветое Еесноп 
Татрейпад, если вы нехотите загружать со- 
храненку или отбиваться от монстров. 


Обезьяны 

Маленькие твари, которые постоянно 
визжат, выдавая свое присутствие. Есть 
обычные мартышки с ледяным криокине- 
зисом, а существует продвинутый вари- 
ант — с огненным пирокинезисом. На на- 
чальных палубах расправляемся с ледяны- 
ми мартышками, присев на корточки (ина- 
че очень трудно попасть!) и достав монти- 
ровку. К огненным уже просто так не под- 
берешься... Включайте пси-за- 
клинание Госа!хед РугокКте$!$ и 
идите на тварей. Внимание! В 
этом случае огненные шары не 
причинят герою ни малейшего 
вреда, а сами обезьянки от кон- 
такта с вашим «огоньком» сдох- 
нут за пару секунд. Как и любой 
другой органический враг, не 
любят противопехотные или 
обычные патроны, хотя лазер 
тоже достаточно плохо перено- 
сят. 

Роботы 

С помощью пси-энергии 
инопланетные существа взяли 
под контроль всю систему охра- 
ны обоих кораблей. Неудиви- 


тельно, что с роботами вам придется стал- 
киваться почти с самого начала игры. Наи- 
более популярный робот - человекопо- 
добный рго{осо! дго4, подходит вплотную 
и взрывается. Передвигается не очень бы- 
стро, и его легко уничтожить несколькими 
выстрелами из лазера. До того как вы раз- 
добудете лазер, при встрече с «камикад- 
зе» пользуйтесь Госайгеа Ругокте$15. Если 
вы окружены «огнем», то взрыв от робота 
не причинит вам никакого вреда! Шагайте 
прямо на них, с открытыми объятиями. 


Тяжелые роботы 

Самый слабый тип тяжелых роботов — 
желтый ремонтник, стреляющий пучками 
энергии. Также убивается лазером, но с 
хитрой тактикой. Сначала надо стрелять 
издалека, тогда робот будет не отвечать на 
огонь или вы легко увернетесь. Другой ва- 
риант: сделать выстрел в альтернативном 
режиме лазера и отскочить за угол, затем 
повторить. Третий вариант самый слож- 
ный, но эффективный. Нужно, чтобы рука- 


ИГРОМАНИЯ + 10 [25] 


пушка робота оказалась чем-то 
загорожена, но при этом сам 
робот был частично виден. Во- 
обще говоря, все роботы, кроме 
«камикадзе», жутко тормозные. 
Они плохо ориентируется в уз- 
ких пространствах, их легко 
можно обойти сзади или хитро 
стать, чтоб они вынуждены были 
тратить время на обход коробок 
или балок. 

Обе другие модификации 
тяжелых роботов — штурмовой и 
охранный - уничтожаются так 
же, как и желтый ремонтник. 
Правда, в отличие от него, они 
очень живучи и стреляют на- 
столько метко, что увернуться 
практически невозможно. Самое забав- 
ное, что, стоя на месте, вы иногда меньше 
рискуете получить электрозаряд, чем ког- 
да активно уклоняетесь. Применяйте пси 
Епегау Зме!4 в сочетании с силовой бро- 
ней. Такая комбинация почти полностью 
защищает от энергетического оружия тя- 
желых роботов. Против всех роботов очень 
эффективно лазерное оружие и бронебой- 
ные патроны. Кстати, пси-огонь практиче- 
ски не действует на механику, а криокине- 
зисом пользоваться вам невыгодно. 


Личинки 

Черви и мухи - это личинки иноплане- 
тян. Именно они дают жизнь паукам, рамб- 
лерам и аналогичной гадости. Черви про- 
тивно кусаются, но не стоят, чтобы на них 
тратили патроны. Садитесь и доставайте 
монтировку, одного удара им хватит. Мухи 
неуничтожимы, убить их невозможно: убе- 
гайте секунд на двенадцать, за это время 
они должны испариться. Кстати, все яйца 
лучше уничтожать на расстоянии, так вы 


избавитесь от массы’ неприятностей. 
Стреляем из лазера, дабы экономить бое- 
припасы. 


Пауки 

Живучие создания, убить их на рассто- 
янии не так уж просто. Если они доберутся 
до герою и укусят, то обязательно отравят. 
Тогда придется срочно использовать ап#- 
1охт Пуро, коричневые шприцы, ведь отра- 
ва, в отличие от радиации, со временем НЕ 
проходит. Против пауков практически не 
действует лазерное оружие, обратите на 
это внимание. Либо доставайте стандарт- 
ное оружие в виде дробовика или пистоле- 
та, либо включайте пси-заклинание защи- 
ты от ядов и бейте монтировкой, предва- 
рительно присев. Эти две тактики пред- 
назначены против гигантских пауков, ма- 
леньким обычно хватает одного удара или 
прикосновения к «огоньку». Есть и третий, 
прозрачный тип пауков. Они встречаются 
на корабле РНскепраскег. Их не очень хоро- 
шо видно в темноте, но об их существова- 
нии вы сразу узнаете по характерному ши- 
пению. Все пауки плохо переносят проти- 
вопехотные патроны, но особенно не лю- 
бят пси-огонь. Применяйте как оса!теа 
РугоКте$!5, так и Ргоецеад Ругокте$5$. 


Киборги-женщины 

Киборгов-женщин уничтожаем в бли- 
жайшем бою тремя-четырьмя ударами 
монтировкой или лазерным мечом. К отли- 
чие от киборгов-убийц, они не отступают, 
хоть и вяло стараются отмахнуться. Не до- 
пускайте перестрелки на расстоянии: их 
лазер почти не промахивается и достаточ- 
но силен. Если стреляете по киборгам из 
стандартного оружия, то загружайте бро- 
небойные патроны. 


Киборги-убийцы 

Ох, эти кошмарные ниндзя, которые 
стреляют с убийственной меткостью и ста- 
раются увернуться от вашей стрельбы. Как 
они надоели, словами не выразить. Если 
киборг один, то в прыжке настигаем его и 
бьем монтировкой или лазерным мечом. В 
рукопашной киборг наиболее слаб, он да- 
же не дает сдачи. Главное, чтобы он от вас 
не отбежал, поэтому старайтесь прижать к 
стенке или загнать в угол. Также хороши 
два выстрела из лазера в альтернативном 
режиме. Если киборгов двое или даже 
трое, то бегите. Куда-нибудь подальше, 
пока не поздно. Тут надо применять «неви- 
димость» или даже Вез{гис1ийпд, на кибор- 
гов это также действует. 


Рамблеры 

Огромные, чрезвычайно живучие и бы- 
стрые туши мяса. Смертельно опасны. Ес- 
ли сзади есть зачищенный от тварей про- 
ход, то, отступая, палите из дробовика или 
штурмовой винтовки противопехотной 
амуницией. Если же отступать некуда, то 
включайте «невидимость» и старайтесь 
отойти подальше или залезть на какую-ни- 
будь лестницу. С той же лестницы вы легко 
расстреляете тварь, если рядом нет дру- 


гих любителей стрельбы. Тактика запуты- 
вания, эффективная против тяжелых робо- 
тов, здесь бесполезна. Лазер почти не 
действует, обычные патроны относительно 
слабы. Только противопехотные патроны. 
Дробовик в альтернативном ‘режиме 
стрельбы - самое то. Часто полезно пси- 
заклинание пятого уровня Везтиситтд, 
оно заставит рамблера забыть о вас и на- 
броситься на другую жертву. 


Риверы 

Летающие создания, которые даже не 
существуют в реальности. Это псионичес- 
кие отражения, вызванные волей неболь- 
шого мозга. Пока не убьете мозг, который 
находится неподалеку, летающие твари бу- 
дут постоянно возрождаться. Что делать? 
Включаем «невидимость» и ищем мозг, за- 
тем убиваем отражение. Как убить? Только 
не лазером, а противопехотными патрона- 
ми. А наиболее красивый способ - поста- 
вить прямо на ривера две псионические 
бомбы БеюопаНоп. Будет пара больших 
БУМ и много маленьких ошметок. 


Краткие советы по прохождению: вна- 
чале берем псионика с +2 к пси, развиваем 
стандартное и энергетическое оружие. 
Перки берем такие: Зптрег, Субетейсау 
Епвапседа, РВагта Епепоу (или Верйсаюг 
Ехрей, если нанитов не хватает) и Зрееду. 
Импланты: основной состав — пси плюс си- 
лы, иногда Ехрепесн при взломе. 


ВТОРАЯ ПАЛУБА — МЕТ/ЗС1 

Итак, забегите в каюту сле- 
ва и возьмите монтировку, ваше 
первое оружие. Переждите 
взрыв и, разбив стол, забери- 
тесь наверх по лестнице. От- 
кройте дверь, нажав на кнопку 
рядом, а затем возьмите карту 
доступа для второй двери. Плюс 
потребуется ввести код для 
двери, его вы узнаете из записи 
рядом - 45100. Введите его в 
панели у двери. Проползите по 
вентиляционному ходу. Теперь 
вам надо подобрать батарейку, 
зарядить ее (все вещи в вашем 
рюкзаке и в руках автоматичес- 


ки заряжаются, стоит только 
воспользоваться специальной 
станцией) и вставить в устрой- 
ство, чтобы открыть дверь. 

Видите устройства для ап- 
грейда героя, называемые 
Хрофтом «компами-тренера- 
ми»? На имеющиеся модули 
сразу купите заклинание второ- 
го уровня: Ведепегайоп за 5 мо- 
дулей. Теперь старайтесь все- 
гда проводить лечение именно с 
помощью псионики. Так вы сбе- 
режете полезные медицинские 
аптечки, то бишь Меч пуро. Ос- 
тавьте еще 3 модуля на будущее 
— они скоро будут нужны. На 
лифте попадете на верхний 
ярус, где найдете карту доступа для пере- 
хода в научный отсек палубы. Вот здесь и 
пойдут ваши первые враги - мутанты, ору- 
дующие кусками труб. 

Первое стрелковое оружие, пистоле- 
ты, вы найдете в каюте с изображением 
компьютера и кровавой надписью Ветет- 
Бег Скаде! и в складе химичес- 
ких веществ. Примемся за ос- 
новные действия, если уже со- 
риентировались на местности. 
Кстати, полезно помечать на 
карте расположение всех за- 
пертых сундуков (клавиша М), 
чтобы в будущем их быстро най- 
ти и хакнуть. Пока содержимое 
сундуков никак не повлияет на 
зачистку первых двух палуб - в 
них лежат либо патроны, либо 
деньги. И то, и другое вы пока не 
тратите, а старательно эконо- 
мите. Все три камеры слежения 
на доступном вам пространстве 
корабля уничтожьте криокине- 
зисом. 

Итак, вначале надо найти 
разряженную батарейку перед запертой 
дверью в северо-западном углу палубы 
(обратите внимание, что рядом есть нуж- 
ный механизм для установки работающей 
батарейки ) и отнести ее к зарядному уст- 
ройству. Быстро пробегите к нему, увер- 
нувшись от двух пушек, и возьмите с тела 
пару модулей. Вернитесь с заряженной 
батарейкой и вставьте ее в механизм пе- 


ред дверью. Получите еще 4 модуля. Вер- 
нитесь к компу-тренеру и смело подни- 
майте навык стандартного оружия до 1, 
чтобы уже можно было пользоваться пис- 
толетом. Основное его предназначение - 
это уничтожение камер. Остальных врагов 
в виде мутантов с обрезками труб нейтра- 
лизуем с помощью монтировки. Теперь 
уже Сгуоктез!$ не используйте, берегите 
всю псионическую энергию для лечения! 

Вставив заряженную батарейку в уст- 
ройство, вы откроете путь к другой поло- 
вине второй палубы, к МЕГИСАЕ |АВ. От 
входа идите вперед до упора и налево. Не 
спускаясь вниз, проберитесь в медицин- 
ское помещение, где найдете медицин- 
ский чип. Его можно вставить в любое не- 
работающее (тсотра{е) хирургическое 
устройство. Только после этого достать 
его обратно уже не удастся... Спуститесь 
вниз, разбейте стекло и запрыгните в каю- 
ту с парой мартышек. Так вы сможете не 
нарваться на пушку, охраняющую дверь. 
Вылечитесь, возьмите пару шприцов из 
ящиков и возвращайтесь к входу на палубу. 
В будущем в эту каюту можно вернуться, 
если не жалко 5 нанитов за каждое лече- 
ние. 

Дверь в отсек для членов команды ко- 
рабля закрыт, поэтому надо искать карту 
доступа. Разбейте окно, напротив него мо- 
жете посетить радиационную область, где 
лежат 2 модуля. Осторожно: в углу справа 
камера! Ее очень трудно заметить, но в бу- 
дущем обязательно быстро осматривайте 
все углы каждого нового помещения, если 
услышите характерное попискивание. По 
лестнице в этой же каюте вы попадете кте- 
лу счастливчика, обладавшего нужной кар- 
той доступа. Не торопитесь возвращаться 
с ней к запертой двери, а лучше достаньте 
еще легкий бронежилет. Этот жилет вы бу- 
дете носить довольно долго и увидите его 
еще несколько раз. Поаккуратней с двумя 
мутантами-стрелками! Не давайте им 
отойти от вас и забейте монтировкой. 

Попав в отсек СВЕМ/, выберите своей 
целью каюту доктора в дальнем конце - в 
ней найдется карта доступа для отдела 
А&0 на предыдущей части палубы. По пути 
осмотрите мусорный ящик в туалете - в 
нем имплант силы. Напротив входа в каюту 
доктора найдете 4 модуля и дробовик (с 
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лестницы надо прыгнуть в секретное мес- 
то), но пользоваться им пока вы не сможе- 
те, так как ваш навык с оружием типа 
З1апдай меньше 3. Оно и к лучшему, ведь 
вам пока хватает обычного пистолета, а 
патроны к дробовику лучше поберечь «на 
черный день». Он достаточно скоро наста- 
нет, не сомневайтесь. 

Предельно внимательно обсматривае- 
те все доступные места, я постараюсь в 
дальнейшем оставить поиски полезных, но 
не жизненно важных вещей уже на ваше 
усмотрение. Кстати, по пути к каюте докто- 
ра вы увидите все четыре компа-тренера и 
новое устройство, которое позволит вы- 
брать один перк, он же О$ ироагаде, для ге- 
роя. Советую взять Зтрег (+15 % куронуот 
стрелкового оружия). 

Вернитесь на ЭСЕМТИЕ!С ТАВ на лифте 
рядом с компами-тренерами. Там пройди- 
те к отделу научных разработок (В&0) и 
найдите еще один дробовик. Спуститесь 
по лифту в каюту с полуживым мужиком на 
хирургическом столе и заберите его чип с 
паролем для перехода на следующую па- 
лубу. Осторожно, сверху появятся два му- 
танта с ружьями! После схватки вылечи- 
тесь на медицинском устройстве рядом. 

Доберитесь до нужной двери, что на- 
против неработающего пока лифта, по пу- 
ти убейте робота-охранника. Для этого во- 
оружитесь пистолетом с бронебойными, 
то есть АР, патронами и постреливайте из- 
за угла. Хватит пяти точных попаданий. По- 
сле победы над роботом введите пароль 
12451 (получите 6 модулей), но перед тем 
как спускаться вниз, загляните к компам- 
тренерам. За свои модули обязательно ку- 
пите 1осайхед РугоКте$1$, пси-заклинание 
второго уровня, затем возьмите один на- 
выкв Верай и один - в Епегду ММеароп$ (это 
нужно на будущее, для лазерного пистоле- 
та). Отправляйтесь на следующую палубу. 


ПЕРВАЯ ПАЛУБА - ЕМСМЕЕЯ МС 

Коридоры хоть и заражены радиацией, 
но в то же время опасны лишь участки с ха- 
рактерным мигающим зеленым светом. Их 
надо очень быстро проскакивать: так вы 
потеряете 2-3 жизни, не больше. С самого 
начала надо идти не в направлении Епдте 
Соге, а к Зпище Вау. Вам требуется до- 
браться до каюты с двумя входами, а по пу- 


ти взломать склад номер 4. Па- 
роль к нему (59004) сообщает- 
ся, если вы пойдете в юго-вос- 
точную часть коридоров, но вту 
сторону лучше пока не соваться. 
На складе лежит всякая мело- 
чевка и Нагага Зий, скафандр 
радиационной и токсической 
защиты, Брать или не брать 
его — решать вам, но я бы оста- 
вил его на месте. 

В двух шагах от склада нахо- 
дятся две двойные двери. Вот 
вы и в нужной каюте, вот и пер- 
вый робот-камикадзе. Включите 
станцию регенерации и осмот- 
рите помещение в центре, где 
лежат бронебойные патроны и 2 
модуля. Шагайте по коридору: вам надо 
попасть к лифту на другую часть палубы, в 
ЕМСИМЕЕР!МС В. Около лифта уничтожьте 
две лазерные пушки и возьмите у трупа 
карту доступа для двери рядом. Кстати, по 
пути к лифту заприметьте два воздушных 
подъемника, они ведут к пульту управле- 
ния вентиляцией (ЕМС. СОМТВО.. 

Вперед, немного «глючим» (что это бы- 
ло?). Перед вами развилка с тремя направ- 
лениями: Сагдо 1А-1В, Сагдо 2А-2В и 
Соттапа (Соп!го!. Вначале идем в Сагдо 
1А-1В. Вы видите репликатор (в коробках 
рядом — супераптечка), от него идем в 1В, 
на восток. Причем контейнеры с роботами 
минуем быстро. Если долго задержаться 
рядом с ними, то будете бегать и бегать от 
ТОЛП «камикадзе»-роботов. Или придется 
включить огненное кольцо -— 1осайхеа 
РугокКте$!5. Итак, на востоке очищаем все 
залы от мартышек-джедаев и поднимаем- 
ся вначале на второй, а затем и на третий 
этажи. Найдете немного нанитов, патро- 
нов и 4 модуля. Теперь возвращайтесь к 
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входу и идите в 1А, на запад. Не обращай- 
те внимания на появляющихся камикадзе, 
а быстро обследуйте вторые и третьи эта- 
жи их владений. На третьем этаже стоит 
пушка, недалеко от нее лежат три модуля. 
Осталось на скорости добежать до запад- 
ной стены первого этажа, где рядом с кон- 
тейнерами валяется тело. С него возьмите 
карту доступа к Сагдо 2А-2В. Быстро смы- 
вайтесь к развилке, чтобы роботы вас по- 
теряли. 

Осмотрите Сагдо 2В (на третьем этаже 
пара.модулей) и. идите в отдел 2А: напро- 
тив двери, ведущей к нему, лежит второй 
медицинский чип. Пройдите в первый зал, 
наверх поднимитесь по лифту, который 
уже находится внизу, а не вверху. Во вто- 
ром зале не трогайте кнопку вызова явно 
сломанного лифта. Как в первом, так и вто- 
ром случаях нажатие кнопки неисправного 
лифта вызовет дополнительного желтого 
робота-погрузчика. Кстати, пушку можно 
пробежать, чтобы потратить бронебойные 
пули не на нее, а на робота. Поднимитесь 
на третий этаж. во втором зале, потратьте 
еще порцию бронебойных на робота и 
обыщите тело. Вы найдете: код для 
Епотеепа Согиго! (15061), сломанный 
лазерный пистолет и устройство модерни- 
зации Е&Е Оемсе. Теперь, благодаря име- 
ющимся на единичке навыкам Вера! и 
Епегоу \Меароп$, вы сможете починить пи- 
столет и вооружиться, как только найдете 
ближайший зарядный автомат. Что касает- 
ся устройства модернизации, то оно очень 
редкое - за всю игру вы найдете их штук 
шесть-семь. Однако уже имеет смысл по- 
тратить его для улучшения лазерного пис- 
толета. 

Зайдите с развилки в Соттапа 
Согиго!, там в зале как раз и будет заряд- 
ный автомат. Только зал нужно хитро очис- 


а аа 


3% 


тить... Сначала взрываем двумя выстрела- 
ми обе бочки с взрывчаткой (не с радиаци- 
ей) у двери, а затем метким выстрелом по- 
падаем в любую взрывающуюся бочку уже 
в зале. Серия взрывов должна почти унич- 
тожить пушку - добейте ее. Теперь по двум 
воздушным подъемникам можно попасть в 
контрольный центр Соттапа Соп{го!. Од- 
нако вам пока там ничего не надо. Верни- 
тесь на развилку, а от нее - на предыду- 
щую часть палубы. Там введите получен- 
ный код к двери Епотеетпа Воот и попы- 
тайтесь активизировать терминал. Итак, 
нужно найти особую деталь (45М/АЕХ, ес- 
ли не изменяет память) на складе номер 5, 
что в юго-восточной части карты. 

Эту деталь требуется установить в уст- 
ройство в контрольном центре в Соттапа 
Согго!, который вы недавно посетили. Па- 
роль для склада - 34760, там пройдите в 
юго-восточный угол каюты и возьмите вто- 
рую деталь от края. За находку детали от- 
валят сразу 10 модулей, они вам скоро по- 
надобятся. Вставьте деталь в специальное 
устройство в контрольном центре, и полу- 
чите еще 10 модулей. Идите обратно к 
Епдтеейпда Сопго! и включайте терминал. 
Третья порция в 10 модулей ваша. Все! 
Путь к реактору открыт! В компе-тренере 
доведите навык Маймат до 4, а оставшие- 
ся модули сохраните. Теперь в ваш лазер- 
ный пистолет при каждой перезарядке бу- 
дет входить 210 энергетических единиц. 
Пользуйтесь только монтировкой и лазе- 
ром, чтобы не тратить боеприпасы. От вхо- 
да на палубу идите к Епате 
Соге. 

Перво-наперво. уничтожь- 
те камеру на потолке, а затем -( 
зайдите в рубку управления, 
что за реактором. Там найдете 
лазерный меч — вещь мощную, { 
но пока не стоящую 4 единиц в 
Епегоу \Меароп$ и З.Адийу. Со- Се 
ветую пользоваться монтиров- «вые 
кой против мутантов с труба- 
ми, а против остальных приме- 
нять лазерный пистолет. Зай- 
дите в два отсека по бокам за- 
ла с реактором. В каждом №8 
включите по компьютеру, а в 
том отсеке, что на севере и ук- 
рашен камерой, также спусти- 
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тесь вниз и загляните в трубу. 
Найдете аптечку, патроны и не- 
известный предмет. Вернитесь 
в зал. с реактором и подними- 
тесь на лифте за дверью, рядом 
с той, которая вас сюда приве- 
ла. Включите питание реактора 
(10 модулей) и выходите из за- 
ла. Можно также спуститься на 
лифте, что встретился по пути, в 
нижний отсек. Найдете несколь- 
ко мутантов, пушку, сундук с им- 
плантом для пси (очень важно!) 
и патроны, а также женщину-ки- 
борга. Расстреляйте ее из пис- 
толета или забейте монтиров- 
кой, если уже научились ею 
классно пользоваться. 

Осталось вернуться на вто- 
рую палубу, там у компа-трене- 
ра поднять навык Наск с нуля до 
двух и обойти обе палубы в по- 
исках еще не взломанных сунду- 
ков. Если вы их помечали, то это 
не займет много времени. Прав- 
да не рассчитывайте на несмет- 
ные сокровища: обычно в сунду- 
ке будет немного нанитов и пол- 
дюжины патронов для пистоле- 
та. Чтобы хакнуть репликатор, 
потребуется навык З ед. в Наск, 
поэтому обходите их стороной. 
Все равно вы пока ничего не по- 
купаете — патроны вы не трати- 
те, а медицинские шприцы вам 
не нужны, так так пользуетесь 
лечением. Оставшиеся модули 
потратьте либо на единицу псионики (с 3 
до 4), либо на пару единиц в оружии клас- 
са Епегду. Лучше выбрать последний вари- 
ант, а псионику поднять на следующие по- 
лученные модули. Также нужно будет ку- 
пить первоуровневое СуБег А #пну, чтобы 
усилить хакерские способности. Задейст- 
вовав основной лифт, выбирайте местом 
назначения третью палубу. 


Идите налево по коридору и найдите 
две каюты. В одной из них будет банка с 
непонятным веществом. Ваша задача на 
уровне - найти еще три такие банки, изу- 
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чить их Везеагсп’ем (дадут 10 модулей на 
покупку единицы в навыке) и вставить в че- 
тыре устройства. Теперь вернитесь обрат- 
но клифту и отнего шагайте направо, к ка- 
юте с компами-тренерами и устройством 
О$ ирдгаде. Нужно быстро добежать до 
противоположной двери (камера не долж- 
на стать красной, а пушки не должны ус- 
петь выстрелить), перезарядить лазерный 
пистолет и переключить его в режим омег- 
спагоед. Так за выстрел будет уходить 
обычно 20 единиц энергии, но зато урон 
будет огромным. Аккуратно откройте 
дверь к двум лазерным пушкам и камере. 
Выстрелите, высунувшись из-за угла, в 
первую пушку и тут же отскочите назад, по- 
ка она не навелась. Со второго попадания 
вы ее уничтожите, как затем и вторую ла- 


зерную пушку. Можно сделать еще проще: 
найти положение, в котором выстрелы 
пушки попадают в угол, но вы уже можете 
дострелять до нее. Теперь в устройстве О$ 
ирагаде возьмите способность носить сра- 
зу два импланта, Субегпейсау Еппапсечд. 

Обыщите каюты, разбейте стекло и за- 
лезьте по столу в окно, чтобы добраться до 
второй и третьей банки. Возьмите имплант 
аб Азз${апф, который увеличит навык 
Везеагсй на единичку. Сейчас нужно ша- 
гать к стеклу, что неподалеку от места, где 
вы нашли первую банку. Разбейте стекло и 
спрыгните вниз: из отсека С вы попадете в 
В, подняться обратно можно по ящикам. 
Идите налево, спуститесь в заснеженный 
подвал с яйцами инопланетян и возьмите у 
девушки карту доступа-к Нудгоропс$ А, а 
также универсальное устройство для хака- 
нья — |се рек. Здесь же найдите первый 
регулятор и запомните его местонахожде- 
ние. 

Обследуйте остальной отсек В, по пути 
поднимите гранатомет с амуницией. Нате- 
ле в области с обезьянами найдете карту 
доступа к Нудгоротс$ В. Рядом (за дверью 
с явлением призраков) найдется склад хи- 
микатов и четвертая банка в каюте с жен- 
щиной-киборгом. Тут же проведите Ве- 
зеагсп банки и используйте нужные хими- 
каты: банку У и две банки $Ь. Недалеко от- 
сюда находятся два длинных параллель- 
ных коридора с яйцами. Заметьте издале- 
ка труп и небольшой предмет рядом с ним. 


Не тревожьте яйца! Просто примените 
Ктейс Ведесйоп, и получите еще один ла- 
зерный пистолет в хорошем состоянии. 
Вернитесь к заснеженной области, там 
вставьте в первый регулятор банку с токси- 
ном (+13 модулей). Выходите через дверь 
рядом с гранатометом в отсек С и подни- 
майтесь наверх по лестнице в следующем 
за колонной помещении. 

Воспользуйтесь станцией регенера- 
ции и в следующей каюте уничтожьте угло- 
вую камеру. Из этой каюты можно попасть 
в секретную область, стоит только запрыг- 
нуть в окно. Ничего особого, но приятно. 
Вернитесь из секретного места и идите 
дальше. Найдете второй регулятор и полу- 
чите еще 13 модулей за вставленную в не- 
го банку с токсином. Идите в отсек А: нуж- 
ный лифт находится за дверьми около па- 
мятного стекла с ящиками. 


Прямо сейчас можно подобрать одну 
банку с токсинами, но она не нужна, хватит 
и тех двух, что у вас остались. Аккуратно 
уничтожьте обоих грузовых роботов в двух 
коридорах с грядками. Сделать это легко — 
просто стреляйте на дальнем расстоянии и 
пару раз увернитесь от разрядов. Возьми- 
те стела карту доступа к отсеку 0. К сожа- 
ленью, пока вы не сможете воспользовать- 
ся штурмовой винтовкой покойного, так 
как ваш навык в З{апда“ оружии явно 
меньше 6. Оставьте ее на месте, чтоб не 
тратить драгоценное место в рюкзаке. 
Идем вперед, находим в следу- 
ющем помещение патроны, а 
затем 3 модуля. Укладываем 
робота и находим третий регу- 
лятор. В него вставляем следу- 
ющую банку с токсинами (+14 
модулей) и возвращаемся к 


лифту. 


Вход в отсек находится ‘ря- 
дом с каютой, в которой вы на- 
шли сразу две банки с токсина- 
ми. Перед тем как отправиться 
туда, советую купить 3-й уро- 
вень пси-заклинаний и заклина- 
ние Еестоп Сазсаде, то бишь 
«перезарядку». Как обычно рас- 


стреляйте из лазера яйца ино- 
планетян и зайдите в застеклен- 
ную кабину. Взломайте местный 
сундук: внем модификационное 
устройство Е&Е Бемсе. Советую 
применить на лазере и довести 
его до второго, максимально 
мощного уровня. Пройдите впе- 
ред и с тела возьмете силовую 
броню. Она очень крута, но быс- 
тро теряет свой электрозаряд и 
превращается в бесполезную 
железяку. Вы должны будете ли- 
бо постоянно возвращаться к 
ближайшей станции зарядки, 
либо применять Еес{гоп Са$- 
саде. Второй вариант намного 
удобней. 

Теперь вы должны прогуляться в гости 
к маленьким паучкам из зала с желтыми 
баллонами. Включите огненное кольцо, и 
враги до вас даже не добегут. Возьмите 3 
модуля из ямы и включите последний, чет- 
вертый регулятор у противоположной сте- 
ны (+14 модулей). Возвращайтесь к лифту 
и отправляйтесь на четвертый этаж. Може- 
те ради любопытства появиться и на пя- 
том... Перед походом на четвертый этаж 
или палубу желательно еще поднять Наск 
до 3 и взломать ближайший репликатор, 
торгующий восстановителями пси, они же 
р$!-Пуро. Прикупите с десяток за 50 нани- 
тов каждый, а остальные деньги оставьте 
на потом. У вас останется примерно пол- 
тысячи у.е., если вы не делали никаких 
особых покупок (а они и не нужны были). 


ЧЕТВЕРТАЯ ПАЛУБА -— ОРЕКАПОМК$ 

Сразу заходите в лифт слева (на восто- 
ке) от того, на котором вы прибыли. Он ве- 
дет к ЗНОВАМ, которая кратко и со вкусом 
обрисует ситуацию на космическом кораб- 
ле. Возвращайтесь в основной зал и захо- 
дите в лифт, ведущего с четвертого отсека 
на третий. Идите в южные залы, там под- 
нимитесь на верхний ярус, чтобы найти па- 
рализующее оружие. Продолжаем движе- 
ние на юг, там в столе вы найдете суперпо- 
лезный имплант Ехрепесй, который нужен 
для повышения Наск, Вера! и Модйу на 
единичку. Вы в темной каюте с двумя лест- 
ницами под номерами З и 4? Отлично, спу- 
скайтесь вниз и щелкните на автомате. В 


него надо будет вставить г{егро!а{еа Эт. 
Бегите обратно к лестнице, залезьте не- 
много наверх и убейте всех четырех ги- 
гантских пауков. Можно это сделать и без 
патронов, с помощью огненного кольца. 

Теперь вернитесь к лифту и ступайте в 
необследованную часть отсека, на запад. 
Слева от вас находятся четыре компа-тре- 
нера. Прикупите в них заклинание Епегау 
ВеЯесвоп (“электрический щит») и Меига! 
Тохт -— Шоскег, оба третьего уровня. Те- 
перь обследуйте казармы (на карте - 
Ваггаск$), там много ящиков с деньгами. 
Взломайте или откройте (13433) дверь с 
пультом, там найдете штурмовую винтовку 
в отличном состоянии с 12 патронами. Тя- 
желый робот прилагается. Идите дальше, 
уничтожая пауков, мутантов, и увидите 
красного «ниндзя», киборга-убийцу: Вклю- 
чите предварительно «электрический щит» 
и вооружитесь лазером. Он побежит, но вы 
его догоните и получите Шпеаг Эт. 
Вставьте его в устройство в двух шагах от 
места встречи с киборгом - получите 15 
модулей. Как представится возможность, 
потратьте их на увеличение навыка 
З1апдам оружия до 3. Вам уже будет нужен 
дробовик для уничтожения гигантских пау- 
ков. С этими пока обойдетесь пистолетом, 
а затем против пауков пользуйтесь только 
дробовиком. Другие цели по-прежнему 
уничтожаем либо монтировкой, либо лазе- 
ром. 

Все, теперь в этом отсеке вам делать 
нечего... Вернитесь в основной зал. Оттуда 
проходите в дверь и бегите за киборгом в 
красном. Если вы потеряли его из виду, то 
просто следуйте по коридору, не сворачи- 
вайте направо, а шагайте вперед, через 
область Зумет Адтт. в большой пресс- 
зал. Там и найдете беглеца с биамит Зйт. 
Выйдите из Зуз{ет Адтт. и идите в об- 
ласть на востоке, в Сгем Оцацег®. В той, 
что под номером пять, найдете еще одну 
палочку модернизации Е&Е Оемсе и моду- 
ли. Также в области кают под номером че- 
тыре лежит стандартная броня и несколько 
модулей. 

Последний неиспользованный лифт в 
основном зале под номером 4-2. Шагайте 
вперед и, как только представится воз- 
можность завернуть направо, сделайте 
это. В этом помещении за углом вас ждет 
третий (и последний) красный киборг 
Убейте его двумя прицельными попадани- 
ями в альтернативном режиме лазера, 
причем очень быстро. Если будете мед- 
лить, то с потолка начнут валиться ящики, 
убивающие с одного попадания. Их паде- 
ние всегда прекращается со смертью ки- 
борга. У него, кстати, в кармане лежит 
и {егроа{еа УМ. Получите все те же 10 мо- 
дулей, как и за его собратьев по цвету. 

Идем дальше, в зеленый радиоактив- 
ный туман в коридоре не заходим, а обхо- 
дим стороной. За дверью у тумана нахо- 
дим модули и 1се рск. Открывайте дверь с 
висящим трупом и найдите в одной из 
офисных кают автомат для Оиащит Зйт. 
Как обычно, получаем 15 модулей. Можете 
притянуть пси-магией наниты, чтобы не 


тревожить оба яйца. Обследуем остальную 
часть отсека, вернувшись из офисных по- 
мещений и шагая на юг. Тут есть немного 
модулей, патронов и масса трупов. Как 
только закончите исследования, верни- 
тесь в основной зал, а оттуда перейдите к 
уже найденному автомату для И\егро!а{еа 
Эйт. Получайте законные 25 модулей и пе- 
реходите на пятую палубу. Перед этим по- 
лезно сделать некоторые апгрейды у ком- 
пов-тренеров: по крайней мере, купить за- 
клинание четвертого уровня, Рпоопс 
ВедиесНоп. Невидимость на следующих 
палубах не помешает. 


ПЯТАЯ ПАЛУБА — КЕСКЕАТЮМАЕ 

На этой палубе необходимо включить 
передатчик и отправить на Землю сообще- 
ние об аварии. Таким образом Шодан ос- 
лабит Ксеркес, суперкомпьютер космиче- 
ского корабля, и получит полное управле- 
ние над всеми системами. 

Итак, подберите с тела разряженную 
батарейку и включите огненное кольцо. 
Быстро пробегитесь по коридору взад- 
вперед, чтобы убить трех-четырех кидаю- 
щихся огнем мартышек. Теперь обследуй- 
те доступные помещения: найдете запер- 
тые двери в сектор Аейс$ и к круглому 
гигантскому залу, Оеск 5 СВЕМ/. Придется 
искать карты доступа... Есть два лифта: 5-1 
и 5-2, вам сейчас нужен последний. Поль- 
зоваться лифтом 5-1 вообще необязатель- 
но, он приведет в область Весгеайопа! С. 
Там нет карт доступа, но есть четыре бое- 
вых серых робота и третье за игру 0$ 
ирогаде устройство. Обследование этой 
области лежит на ваших могучих плечах. 
Скажу, что в «любовном центре» надо ку- 
пить у репликатора за 225 нанитов доступ к 
МКК, у нее в каюте найдете полтысячи на- 
нитов и 10 модулей. В окрестностях также 
найдете казино и кинотеатр, тщательно 
облазьте все в округе - и получите немно- 
го модулей, приличное количество патро- 
нов и денег. 

Вернувшись обратно на основную па- 
лубу, используйте лифт 5-2. Чуть вперед и 
налево. Почините пульт перед дверью (вот 
где еще пригодится единичка в Веран!) и 
взломайте его - найдете станцию переза- 
рядки и полезные вещички. Осмотрите ка- 
юты в поисках новых модулей и боеприпа- 


сов. Подскажу, что в каюте с пианино надо 
включить невидимость, чтобы избежать 
встречи с двумя киборгами-убийцами. Ав 
складе химикатов обязательно взломайте 
сложный сундук - в нем самый лучший мо- 
дуль для Наск, третья версия. Все пути ве- 
дутв сад (Сагдеп), рано или поздно вы ока- 
жетесь там. Спуститесь в овраг и откройте 
дверь в вентиляционные коридоры. В каю- 
те с несколькими телами обнаружится кар- 
та доступа Оеск 5 Сте\м. Где ее использо- 
вать, вы уже знаете. По пути откройте 
дверь в небольшую каюту (34093), там па- 
рочка приятных вещиц. Возвращайтесь к 
главному лифту и оттуда уже от- 
крывайте соответствующую 
дверь картой Сгем. 

Уничтожьте пару роботов, 
поднимайтесь по одному из 
лифтов на второй ярус зала и 
заходите в каюты. Ориентируй- 
тесь по номерам лифтов: в каю- 
те между 3-м и 4-м лифтами 
найдете узкий ход к нанитам и 
патронам на балке, между 2-м и 
4-м введите пароль 11111 - по- 
лучите тяжелую броню, 10 моду- 
лей плюс экзотическое оружие. 
В каюте между лифтами под но- 
мерами 1 и 2 найдете карту до- 
ступа к Атейс$. Бегите к соот- 
ветствующей двери, там полу- 
чите 10 модулей за ее открытие. 

Заходим внутрь и из дверей в баскет- 
больный зал расстреливаем рамблера, ог- 
ромную мясную тварь. Лучше стрелять из 
дробовика с противопехотными патрона- 
ми. Залезайте в вентиляционный лаз в сте- 
не справа и за прудиком вставляйте заря- 
женную батарейку в механизм. Возвраща- 
емся в освещенный теперь баскетбольный 
зал и идем к передатчику. Советую вклю- 
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ЧИТЬ «невидимость», чтобы подобраться к 
двум киборгам-убийцам. Вот и панель пе- 
редатчика... Вот какая загвоздка - код для 
передатчика очень хитро спрятан. Надо 
найти четыре определенных Ми#РюкштетМ 
телевизора и переключением каналов най- 
ти 4 числа - это части кода. Очень нудное 
задание, поэтому сразу сообщаю пароль: 
14106. Получайте 20 модулей и приглаше- 
ние перебраться на следующую палубу. 
Для этого надо зайти в лифт в центре ог- 
ромного зала, что прямо напротив лифта, 
возившего вас с первой по пятую палубы. 

Перед переходом на палубу желатель- 
но поднять навык оружия класса З1апдай 
до максимума в 6 единиц. Так вы сможете 
пользоваться штурмовой винтовкой и уве- 
личите урон от дробовика. 


ШЕСТАЯ ПАЛУБА 

Включаем огненное кольцо и невиди- 
мость и спокойно шагаем вперед. Под- 
жарьте таким образом всех гигантских па- 
уков и заходите в кабину поезда. Первая 
остановка - доступ к двум лазерным пуш- 
кам. Выстрел из лазера в режиме оуег- 
спагаед, уход за угол и второй такой же вы- 
стрел... Дверь пока не откроется, поэтому 
загляните на второй ярус каюты и садитесь 
обратно в поезд. Вторая (она же конечная) 
остановка привезет вас к лифту в один из 
отсеков. Ступайте вперед, и попадете в 
помещение с лифтом в центре (требует 
карту доступа Впаде) и четырьмя подъем- 
никами по бокам. Вам нужно попасть на 
второй этаж, но можно ради любопытства 
побывать и на третьем. 

На втором этаже вы видите две двери. 
Заходите в ту, что ведет на запад, к 
ОЯсег'$ ОСиацегз. Как попадете в зал с би- 
льярдным столом в центре, уничтожьте ро- 
бота и залазьте по лестнице (номерчетыре 
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накарте) на второй этаж. Здесь в одной из 
четырех круглых кают с ящиками и яйцами 
найдется файл с паролем - 83273 (+ 20 
модулей). Совсем рядом с вами есть по- 
мещение с открываемой пультом дверью. 
Введите пароль и достаньте карту доступа 
к пише Вау. 


Теперь идите по новому коридору на 
восток, и попадете к четырем стоянкам для 
шаттлов, они защищены красными сило- 
выми полями. Вам нужна самая северная 
стоянка, у которой вы увидите улетающий 
шаттл и карту доступа к Впаде. Перед ухо- 
дом осмотритесь у самой южной стоянки, 
на полу будет Е&Е Оемсе. 

Вернитесь к лифту, что стоял в центре 
четырех подъемников, и используйте све- 
женькую карту доступа. Получите 20 моду- 
лей и возможность подняться наверх. Воз- 
душные потоки приведут вас к карте Ор$ 
оуегпае (+20 модулей). Переходите на чет- 
вертую палубу и из основного зала заходи- 
те влифт4-3, который привезет вас к отсе- 
ку с Сомто! Сещег. Активизируйте устрой- 
ство на стене и переходите на первую па- 
лубу. Там бегите к Епдте Соге, где вы 
включали питание для гигантского реакто- 
ра, и наберите код 94834 на двери рядом. 
Задействовав устройство, возвращайтесь 
на шестую палубу. Что это? Шодан просит 
уничтожить шаттлы с яйцами инопланетян, 
для чего вы должны пойти от основного 
лифта не на поезд, а в дверь слева. Убейте 
рамблера, расстреляйте издалека робота 
охраны и поднимайтесь на лифте номер 2 в 
пише Соп!го!. Используйте карту Зпие 
Вау и включите одну из двухконсолей. Вто- 
рое устройство уничтожено, какая жа- 
лость! 

Итак, заходите в Зи е Вау 2 - что-то 
вроде склада с тремя ракетными пушками. 


Метод уничтожения их из лазера в альтер- 
нативном режиме сработает и сейчас. За 
складом стоит родимый шаттл, уничтожьте 
несколькими попаданиями (+20 модулей). 
Возвращайтесь в Зпие Сопго!, там взло- 
майте репликатор и купите за 100 нанитов 
Зутрапейс гезопа{ог. Идите к уничтожен- 


ному устройству и от него спускайтесь 
вниз ко второму, еще не уничтоженному 
шаттлу. Рядом с ним находится синий эле- 
ктрический механизм, ЗШе!4 Сепегаюг. 
Вставьте в него купленный гезопа!юг и быс- 
тро залезайте на лестницу, а с нее - внутрь 
помещения. Когда минует взрыв, спусти- 
тесь к шаттлу и найдите вход в Зпи\е Вау 
1. Там лежит тело предыдущей любимицы 
Шодан. Возьмите патроны и модули и го- 
товьтесь потерять те же модули на выходе 
(-10 модулей). 

Спустившись по воздушному подъем- 
нику, тут же включайте огненное кольцо и 
невидимость. Походите немного рядом с 
пятью мутантами-стрелками и обыскивай- 


те их остывающие трупы. Заходите в поезд 
и езжайте до первой остановки. Дверь от- 
крылась, но путь все. же блокирован. Что 
делать? Ехать до финальной остановки, 
использовать лифт и идти к центральный 
лифтвВпоаде. Включайте невидимость, как 
увидите летающую тварь, и бегите по. воз- 
душному подъемнику в точку, где вы нашли 
Ор$ оуетае. Там будет мозг, уничтожьте 
его и вернитесь к летающей твари, чтобы 
прикончить и ее. Если мозг останется жи- 
вым, то тварь будет постоянно. возрож- 
даться после смерти. 

Возвращайтесь к двери на первой ос- 
тановке поезда и переходите на военное 
судно Нскепраскег. 


Наконец-то мы покинули этот недру- 
желюбный \/оп Вгаип и оказались веще бо- 
лее опасном месте. Шодан, как обычно, 
чудит с выбором задания: вам приказано 
уничтожить 16 черных яиц. Уф-Фф... Купите 
пси-заклинание пятого уровня 
Везтисийпд (“очарование»), оно вам при- 
годится. Медленно карабкайтесь по лест- 
нице и аккуратно уничтожьте лазером все 
три пушки, причем до того, как поравняе- 
тесь с ними. Осмотрите зал. Самое пер- 
вое черное яйцо вы найдете поднявшись 
на лестницу над загородившей проход 
контейнером. Второе яйцо также непода- 
леку, у лестницы в командное помещение. 
Нажмите на кнопку у окна, и контейнер 
отьедет (+15 модулей), тем самым открыв 
путь. 

Точным попаданием очаровывайте 
рамблера и смотрите, как он разносит бо- 
евого робота. Красота! Убейте полудохло- 
го рамблера, а затем встречайте еще од- 
ного. Советую уже не скупиться, а приме- 
нять противопехотную амуницию дробови- 
ка. Впрочем, можно залезть на лестницу и 
медленно расстреливать суетящихся вни- 
зу монстров. Идем вперед, видим сундук и 
спуск вниз, в вентиляцию. Вам туда, но 
вначале пройдите еще дальше, чтобы в ка- 
юте включить кнопку, ответственную за 
часть моста. 

Сейчас ступайте в вентиляцию, там 
сразу увидите третье яйцо. В точке, где 
идет пар, есть два пути. Сначала идите на- 
право, спрыгните в. каюту со 
второй кнопкой, выдвигающей 
мост. Спуститесь по лестнице 
немного вниз и уничтожьте ви- 
сящее четвертое яйцо. Верни- 
тесь в вентиляцию и продол- 
жайте путь. Спрыгните у пере- 
ломанных перил вниз, на кон- 
тейнер. С него переберитесь на 
второй, предварительно унич- 
тожив пятое яйцо, и спускай- 
тесьвниз, к двум телам на полу. 
Кстати, со второго контейнера 
можно. притянуть. тяжелое ору- 
жие Еиззюп Саппоп с третьего, 
если есть желание. Пока не ста- 
райтесь залезть по сломанной 
лестнице, а выходите к мости- 


ку... Придется совершить рискованный 
прыжок, но он приведет вас к карте досту- 
па Рскепраскег. 

Чтобы забраться по сломанной лест- 
нице, надо будет залезть на первую и с са- 
мого ее вверх спрыгнуть на вторую лестни- 
цу. Вот и шестое яйцо, после его уничто- 
жения получите извещение о 10 оставших- 
ся и модули. За дверью вас ждут парочка 
женщин-киборгов и новый враг -— невиди- 
мый паук. Итак, перед вами два пути: к Род 
2 (направо) и к Масе!е А и В - налево. Вна- 
чале ступаем в Масе!е А, она в двух шагах 
от развилки. Склад химикатов вас, навер- 
ное, мало заинтересует, но за ним вы най- 
дете рамблера, два боевых лазера и седь- 
мое яйцо. Восьмое яйцо находится в двух 
шагах, в крематории. Выходите из Масе!е 
А через склад химикатов и идите в сторону 
Масе!е В. Через‘несколько шагов заметите 
тело, обыщите его и заверните направо, в 
коридор с ракетной пушкой. Рядом с ней 
находится вход в помещение с девятым 
яйцом и ЕР&Е Оемсе под охраной лазера и 
камеры. 

Вернитесь на путь к Масе!е В, спусти- 
тесь немного по лестнице и уничтожьте 
десятое яйцо. Идем дальше, метким вы- 
стрелом в режиме ‘оуегспагде4 снимаем 
еще один лазер и уничтожаем одиннадца- 
тое и двенадцатое яйца, ужившиеся око- 
ло двери: Вас порадуют сообщением, что 
осталось только пять яиц. Используйте 
карту доступа, и дверь откроется. Советую 
включить невидимость и уничтожить лазер 
в конце туннеля, забравшись за него. Под- 
нимайтесь на лестнице и тут же уничтожь- 
те ракетную пушку. Поднимитесь еще на- 
верх и расстреляйте пушку и тринадцатое 
яйцо за ней. Идя назад, не используйте 
весь пройденный путь до конца! Огляни- 
тесь и найдете переход в другой туннель. 
Спуститесь по лестнице и уничтожьте еще 
одну ракетную пушку. Включайте гравита- 
ционное устройство на стене (+20 моду- 
лей). 

Пора идти к Род 2. Перед тем как от- 
крыть первую дверь после развилки, вклю- 
чите невидимость и зайдите ктрем пушкам 
сзади. Они даже не успеют повернуться, 
несчастные. С другой стороны, можно ихи 
хакнуть, кто мешает? По дорожке и по ле- 
стнице наверх, спрыгните на решетчатый 


ярус и с него монтировкой раз- 
бейте четырнадцатое яйцо. 
После довольно длинной лест- 
ницы уничтожьте боевого робо- 
та, а затем еще одного - но из- 
далека. В углублении с контей- 
нерами «камикадзе» находится 
пятнадцатое яйцо. Шодан под- 
кинет модули, выскажет недо- 
вольство вашей медлительнос- 
тью и попросит побыстрее най- 
ти последнее яйцо. Не торопи- 
тесь заходить в помещение с 
торпедами - в нишах слева и 
справа находятся две ракетные 
пушки. Их надо уничтожить. 

Ну а сейчас любопытная за- 
дачка на сообразительность. 
Надо поднять торпеды так, чтобы с их по- 
мощью можно было запрыгнуть на полу- 
разрушенную лестницу. Управление тор- 
педами осуществляется четырьмя кнопка- 
ми на пульте в центре каюты. Вам надо два 
раза (с небольшими интервалами перед 
повторным нажатием на кнопку) нажать 
обе левые кнопки и один раз - обе правые. 
Теперь подходите к носу торпеды справа и 
залазьте на нее. Вы на торпедах, с них 
можно и нужно попасть на ярус и перейти к 
двум другим торпедам. С них вы легко за- 
прыгните на лестницу (+20 модулей). 


Включаем невидимость. ‘Иначе будет 
сложно одновременно уничтожать ракет- 
ную пушку, лазер и камеру. В сундуке, кста- 
ти, помимо всего прочего, и два устройст- 
ва починки, они могут быть нужны. В рубке 
нажатием кнопки пустите торпеды, чтобы 
избежать радиации через полминуты пути. 
Идем дальше, поднимаемся по лестнице и 
включаем невидимость, благо восстанови- 
телей пси-энергии у вас навалом - в реп- 
ликаторах на них вы тратили большую 
часть денег. Пройдите мимо лазерных пу- 
шек и убейте рамблера. Вот и последнее, 
шестнадцатое яйцо (+16 модулей). 


Из-за изменения гравитации весь уро- 
вень перевернут, потолок стал полом. По- 
мнится, в «Воре» такой же фокус был в 
усадьбе Константина... Уничтожьте лазер, 
и следующий проем слева приведет в бе- 


АСТЮШ 


лое церковное помещение. Сделайте пару 
шагов внутрь и выбегайте: навстречу вам 
пойдет боевой робот. Встаньте у него на 
пути, и он не станет стрелять в вас, пыта- 
ясь как-то обойти. Методично и с недоб- 
рой улыбкой забейте его монтировкой и 
завершите дело контрольным выстрелом 
из лазера, чтобы не задело взрывом. 
Включайте невидимость и заходите в цер- 
ковь. Рядом с телом лежит интересная за- 
пись, даеще найдете штурмовую винтовку 
в хорошем состоянии. Но у вас это оружие 
уже давно есть, так что просто вытащите 
из него патроны. Пока невидимость не 
кончилась, выходите из церкви -— связы- 
ваться с тремя киборгами-убийцами себе 
дороже. 

Идите дальше, и прямо перед вами бу- 
дет лестница вниз и лаз в противополож- 
ной стене. Если хотите, то спуститесь по . 
лестнице вниз за 6-ю модулями, но в лю- 
бом случае вам надо попасть в лаз. Еще 
один лазер и лестница за ним. Через пол- 
минуты пути убейте двух призрачных пау- 
ков (на лестнице они вас не достанут) и 
поднимитесь наверх. Аккуратно снимите 
сверху копошащуюся на полу вторую пор- 
цию из двух пауков и возьмите с тела карту 
доступа к каюте капитана О!едо. 

Осторожно пройдите по балке к лифту 
(+15 модулей). 


Вот мы и на мостике кораб- 
ля. Уберите камеру в углу и от- 
бегите от рамблера. Ведите его 
к лифту, пятясь назад и стреляя 
из дробовика. Выдвиньтесь 
вперед и ждите второго рамб- 
лера. Если он пока не появится, 
уничтожьте лазерную пушку. За 
вторым рамблером почти сразу 
побежит третий, но он также 
уже не будет проблемой, если 
применить  противопехотную 
амуницию. 

Уничтожьте еще две пушки и 
откройте дверь в каюту капита- 
на. Возьмите инопланетное 
оружие (+20 модулей), и можете 
выкинуть его. Затоварьтесь в предвари- 
тельно хакнутом'репликаторе (если он сло- 
ман, то почините) устройствами починки и 
восстановителями пси. Хватит 6-7 штук 
устройств, а восстановителей накупите на 
все оставшиеся деньги. Далее проводим 
О$ ирогаде. Вам нужно будет сделать не- 
простой выбор: как из кучи оставшихся со- 
вершенно ненужных вещей выбрать бо- 
лее-менее нужное. Я советую брать 
Зрееду, увеличение скорости на 15 %. Те- 
перь идем затовариваться к компам-тре- 
нерам. Естественно, надо тратить все мо- 
дули до последнего. С оружием не вози- 
тесь, в технические навыках приподнимите 
Наск до 4. Характеристики повышать нет 
смысла, если псионика уже доведена до 
максимума в 6 единиц. Можно, правда, 
Епдигапсе довести до 3, чтоб поживучей 
быть. С пси-заклинаниями все сложнее. 
Вам нужно будет докупать несколько ве- 


щей пятого уровня. Везгис{ийпа у вас уже 
есть, Зота Тгап${егепсе и продвинутое ле- 
чение неэффективны, надо взять (пере- 
числяю в порядке важности) Вагег, Аига, 
Веюса#оп и Ве{опайоп. Ватег нужен обя- 
зательно; если не хватает на него модулей, 
то откажитесь от части других апгрейдов. 

Как уладите все дела, спускайтесь по 
лестнице вниз, там вас уже ждут два паука. 
Рядом находится кнопка, которая запустит 
шаттл прямо внутрь гигантского тела ино- 
планетян. 


ВОРУ ОЕ ТНЕ МАМУ 

Карты здесь нет, а уровень достаточно 
запутанный. Ничего особо ценного вы уже 
не найдете, поэтому старайтесь долго не 
плутать, занимаясь исследованием этапа. 
Итак, шагайте вперед, ударьте по пленке, и 
она разорвется. Идите вперед, в туннель, 
уничтожьте вторую пленку и быстро стре- 
ляйте в мозг. Как он погибнет, поставьте на 
летающей твари пару Ве!опаноп. Ей это не 
понравится. Посмотрите на потолок и вы- 
стрелите из дробовика (или несколько раз 
из лазера) в подозрительный нарост пегуе 
сизег, чтобы повредить его (Бадфу дат- 
адед). Выходите из каюты через другой 
проход и следуйте по туннелю. Уничтожьте 
рамблера и заходите в туннель прямо пе- 
ред вами. Идите вперед мимо пускающего 
белые пузырьки участка пола и заверните 
во второй ход слева. Он приведет к радио- 
активному озеру. Если у вас есть телепорт, 
то желательно поставить здесь метку. 

Смело заходим в озеро и плывем впе- 
ред, чуть-чуть погружаясь. Так мы попадем 
в подводной туннель. Выбирайте любой из 
двух выходов, и попадете во второй радио- 
активный подводный зал. Из двух ходов на 
противоположной стене вам нужен тот, что 
ниже. Плывите по небольшому туннелю иу 
тупика повредите второй пегуе си$ег. Вы- 
бирайтесь/телепортируйтесь обратно. 
Продолжайте движение вперед и разбейте 
очередную пленку. Включаем невидимость 
и идем вдоль правой стены. Сверните в 
проход, возьмите записьи зайдите в дверь 
за движущимися гигантскими камнями (зу- 
бами?). 

Вы вышли к залу с уже двумя такими 
зубами. В стене слева находится ход в 
нужный туннель, а вот другая дыра, что на 


стене напротив, скрывает еще 
один пегуе си$ег Вам нужно 
прыгнуть на зуб, когда он опус- 
тится, потом дождаться, когда 
он поднимется, и прыгнуть на 
стену с синими прожилками. 
Это своеобразная «лестница», 
по ней поднимитесь в пещерку с 
наростом и повредите его. Пры- 
гайте обратно на зуб и затем со- 
вершите еще один прыжок, к 
нужному туннелю. 

Вы попадете в небольшое 
помещение с тремя выходами. 
Вам нужен правый, на стене ко- 
торого виден кровеносный со- 
суд. Минуйте каюту и светло- 
фиолетовый туннель, желатель- 
НО В «невидимом» состоянии. 
Разбейте пленку и смело падай- 
те в озеро внизу. В воде собери- 
те с двух тел по дюжине проти- 
вопехотных патронов. Снова 
включайте невидимость и выби- 
райтесь на берег. Встречайте 
несколько рамблеров и риве- 
ров. Никакой выгоды от их унич- 
тожения вы не получите, так что 
пробегайте мимо. 

Вот и супермозг иноплане- 
тян. Сейчас будет очень весе- 
ло... Восстанавливайте невиди- 
мость, становитесь так, чтоб ря- 
дом не было врагов, и ставьте 
рядом с собой два Ватег. За ва- 
ми натуральная стена, перед ва- 
ми -— мозг, а слева и справа вы 
защищены на целых четыре минуты псио- 
ническими преградами. Можете и сзади 
поставить, чтоб пауки не залезли... Спо- 
койно, не суетясь, наслаждаясь процес- 
сом, доставайте дробовик с противопехот- 
ной дробью и стреляйте по звездочкам, 
что летают вокруг супермозга. Дробь у 
дробовика разлетается широко, поэтому 
попадете в звездочки вы достаточно быст- 
ро. Как только они будут уничтожены, стре- 
ляйте в сам супермозг, хватит 3-4 выстре- 
лов. Раздается взрыв, в центре супермоз- 
га образуется дыра. В нее вы падаете и по- 
падаете в туннели. Они привезут вас на 
следующий этап. 


В ГОСТЯХ У ШОДАН 

Шагаем вперед и последний раз ви- 
дим компы-тренеры: если будет возмож- 
ность, то поднимите навык Наск. Берите 
висящую в воздух запись и минуйте учас- 
ток киберпространства. Встречайте. или 
минуйте первого врага, красного вирту- 
ального киборга, и заряжайтесь на стан- 
ции. У выхода из каюты остановитесь и по- 
дождите, пока полетят цветные фигурки 
типа синего квадрата. Они покажут путь к 
Шодан. От выхода идите направо, затем 
заверните в широкий коридор опять же 
справа, затем снова выбирайте путь на- 
право. Повернитесь налево, и увидите ви- 
сящую запись. Вы в нужном месте. Схо- 
дите вниз, на блоки, но ни в коем случае 
не упадите вниз. С последнего блока 


подтянитесь наверх и следуйте по долго- 
му спуску. 

Проверьте боеспособность штурмо- 
вой винтовки и состояние силовой брони, 
а также доведите до максимума количест- 
во пси-энергии. В конце концов вы попали 
в гости к Шодан, которая создала свой об- 
раз, охотящийся за вами. Ваша цель - 
взломать три терминала, которые отклю- 
чат щит вокруг самого суперкомпьютера. 
Делаем просто: опять ставим около себя 
два Вагтег и спокойно взламываем терми- 
налы. С Наск в 4 или 5 вы легко это сдела- 
ете за минуту, поэтому щит ставьте так, 
чтоб между ним и стеной была небольшая 
дыра. Шодан все равно не догадается че- 
рез нее пройти к вам, а попрется напро- 
лом, через стену. 


В битве с Шодан можно применить 
еще две хитрости. Во-первых, не хакать 
терминалы, а использовать на них {се рек, 
чтобы вообще не возиться со взломом. Во- 
вторых, вместо стены можно включить 
пси-защиту пятого уровня Аига, что вместе 
с силовой броней позволит практически 
игнорировать Шодан и ее изображение. 

Взломав все три терминала, стреляйте 
из винтовки в автоматическом режиме 
(хватит обычных патронов) по неподвиж- 
ному изображению Шодан в центре зала. 
Ее человекоподобный образ не трогайте — 
он восстановится через секунду. Неболь- 
шая пятисекундная очередь по злодейке 
уничтожит ее. 

Наслаждайтесь мультиком. Радуй- 
тесь - вы победили, но Шодан очень скоро 
вернется. Я знаю. 


Р.$. В игре есть хитро спрятанный при- 
кол. Когда вы появитесь на станции, под- 
нимитесь по воздушному подъемнику на 
улицу. Перед вами - вход в центр трени- 
ровки и выбора профессии. Но вы повора- 
чиваете направо и, сделав несколько ша- 
гов, залезаете на уступ. На нем лежит бас- 
кетбольный мяч. Когда дойдете до сектора 
А!ейс$ на пятой палубе, шагайте в бас- 
кетбольный зал. Там пройдет нечто инте- 
ресное. Смотрите сами, не буду портить 
сюрприз. 


НОВЫЕ ПОХОЖДЕНИЯ 


ШТЫРЛИЦА_ 


ЛЮБИМЫЙ БЮСТ ФЮРЕРА 
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к @=мМАЙ: МАЗКАЕТОВУКАООМ 
ВОКА ЕМТЕЯТ ся ЗАЛАМ ООКА 


5 БОЯОСАМ ОГО ЗАКУПОК ОБРАЩАЙТЕСЬ В КОМПАНИЮ “БУКА 


Хорошо реализованный, 


добротный проект от 16. КНЯЗЬ: 


бытии фудымый ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ 


Здравствуйте, уважаемый! С чем сего- Ар-хранитель с небольшим отрядом 
дня пожаловали? Счастья пытаете аль от смертных воинов мирно жил в одной из 
горя лытаете? Ну да ладно, старый корч- деревенек, пока не появилась однажды 

Разработчик: 1С/Заотфай ларь во всяком деле пособит: накормит, — на реке ладья с парусом Желтых Собак — 


Издатель: 16 напоит, ночлег даст и историю расскажет. — старинных врагов клана Ара. Пожалел тут 
Выход: сентябрь 1999 г. Много у меня историй разных, всякие Ар о беспечности своей, да поздно опо- 
Жанр: ВРЕ есть - и веселые, и грустные... А на сего- мнился. В первые же минуты боя погибли 
Требования: Р-166, 32 Мб дня особый сказ приготовил. О князе да почти все защитники, и понял хранитель, 
о легендах Лесной страны. что не избегнуть ему гибели неминучей. 
Давным-давно на земле господство- Разделил он тогда Амулет дракона на три 
вали Титаны. Занимались колдовством, части, чтоб врагам не достался, и послал 
Графика: ЖАК х ремеслами искусными, горы вздымали, с тремя соколами друзьям-соратникам 
Звук: %’ожххххкх моря осушали, реки вспять поворачива- верным. 
Играбельность: ххх ли, пустыни в леса превраща- 
ли. Немало чудес свершили. 
Много веков тому назад это бы- 
ло, сгинули бывшие хозяева 
земли, и остались теперь чуде- 
са эти только в сказках. И сов- 
сем бы забыли люди о Титанах, 
кабы не Поющие вещи. Оста- 
лось на земле немало вещей 
диковинных, нечеловеческими 
руками сделанных. И в каждой 
магия заложена, смертным не- 
доступная. Цену немалую 
представляли диковины, и для 
охраны Поющих вещей создали 
Титаны расу бессмертных ге- 
роев. А самый мощный арте- 
факт, браслет Владыки, упрята- 
ли на болотах под охраной 
страшного дракона. Следить за драконом Первого сокола послал в земли сла- 
поручили они герою Ару и для этого дали вян, к Всеславу. Не долетел сокол. Сбила 
ему Амулет дракона, чтобы, значит, дра- его меткая стрела охотника Волка. Волк — 
кона в узде держал... бессмертный герой, о котором и другие-то 
Летело время. Героев становилось все герои позабыть успели, давно уже искал 
меньше. Хоть и не умирали они от старо- способа возродить свой угасающий клан, 
сти, но кто в сече погибал, кто на подвиге, а заодно и другим народам славянским 
а кто и просто сгинул неизвестно куда. помочь. Для этого и бродил по болотам 
Расселились по земле смертные. Возле в поисках Поющих вещей. Увидев добычу, 
болот, на севере, свои поселения построи- понял он, что наконец улыбнулась ему уда- 
ли славяне и назвали весь этот край Лес- ча. Воротился Волк в родную деревню, 
ной страной. рассказал новость старосте и быстро в по- 
ход снарядился... 
Второго сокола послал Ар 
к Сигурду-викингу. Недоброй 
оказалась весть для Сигурда — 
заметив сияние Амулета, под- 
крался сзади вероломный бер- 
серк и зарубил топором безо- 
ружного ярла. Под личиной 
берсерка скрывался другой 
бессмертный - Драгомир. Ста- 
ринный недруг Всеслава. 
Не глуп был Драгомир, ох, 
не глуп! Смекнул моментально, 
какая добыча к нему в руки по- 
пала. Что с ней делать - долго 
не раздумывал. Объявил себя 
ярлом и двинулся за другими 
частями Амулета... 
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Третьего сокола направил Ар в Визан- 
тию, к соратнику своему герою Михаилу. 
Благополучно долетел сокол, да только ра- 
дости не принес и третьему герою. Понял 
Михаил, что беда приключилась с товари- 
щем. Покручинился немного, но слезами, 
как известно, горю не поможешь. Собрал 
отряд из лучших византийских воителей 
и выступил в земли славян... 

Что говорите, уважаемый? А! Хотите 
поподробнее узнать о Лесной стране? 
Страна как страна: леса, реки, болота. 
Иногда горы попадаются. Кое-где дере- 
веньки стоят. Меж деревеньками дороги 
торные и тропы хоженые. Живут по боль- 
шей части все те же славяне. Только из- 
редка если попадет лагерь византийский 
али поселение викингов. Народ разный. 
Есть купцы, есть воины, есть охотники 
и храбрецы. С КАЖДЫМ поговорить мож- 
но, информацию получить необходимую 
или квест какой. А кто посмелей да по- 
сговорчивей, того и в дружину свою на- 
нять можно, а это, уважаемый, сами по- 
нимаете, большая редкость. Как говори- 
те? В Эратии (бывали, поди, в МЮ! & 
Мадгс М1, МП от ЗОО) тоже можно со всеми 
поболтать и нанять в «команду»? Вот и не 
угадали, уважаемый. В Лесной стране 
дружинник будет вместе со своим князем 
плечом к плечу биться-ратиться, а не 
болтаться в виде бесполезной морды 
пред светлыми очами. А еще скажу (чтоб 
отличие получше видно было), что трени- 
рованного дружинника можно в покорен- 
ной деревне воеводой поставить, чтоб, 
значит, мужиков ратному делу обучал. 
Или кузнецом - брони и оружие ковать, 
Или плотником - дома строить, или еще 
кем. Так-то! Князь на то и князь - не толь- 
ко мечом махать, но и за народом пригля- 
дывать должен. 

Спрашиваете, какие виды в Лесной 
стране? Ох, доложу вам, уважаемый, ви- 
ды -— чудесные. Все пейзажи трехмерные 
(заранее отрендеренные). С тенями, 
со светом. И по этой красоте бродят 
спрайтовые персонажи. Тоже прекрасно 
сделанные. На фигурках все доспехи отоб- 
ражаются. Возьмет, к примеру, дружинник 
щит круглый, так это сразу и видно. Имен- 
но круглый у него будет щит, а не треуголь- 
ный какой... Смена времени суток плавная. 


Только вот ни один листик не 
шевельнется на деревце, ни од- 
на тростинка не  вздрогнет. 
Но это; наверное, оттого, что 
у потомков детей Лесной стра- 
ны компьютеры все больше ма- 
ломощные. По всему видать, 
позаботились создатели Лес- 
ной страны об этих самых по- 
томках... 

Про звуки скажу вам, уважа- 
емый, что в тему они подобра- 
ны. Петухи кричат в деревнях, 
нечисть болотная завывает где 
положено. Вода шумит только 
там, где река есть аль водопад 
какой. Если дружина княжья 
разбрелась да на ворога натк- 
нулась, звуки битвы приглушенно слышны, 
причем с того места, с какого нужно. Му- 
зыка звучит в Лесной стране ненадоедли- 
вая. Только вот опять есть ложка дегтя: оз- 
вучка персонажей слишком однообразная. 

Монстры в Лесной стране водятся раз- 
ные. Лешие, мороки, навьи, мертвяки, б0- 
лотники и прочая пакость. Ох, как приятно 
мне, старику, было посмотреть-послушать 
истории о битвах дружины княжеской с не- 
чистью и недругами-витязями. Никаких те- 
бе надоевших хуже пареной репы гобли- 
нов, никаких огров с эльфами, никаких 
бродячих Ка-ов и 16{-ов. Недаром 
слухом земля полнится, что над Лесной 
страной консультанты видные работали. 
И историки, и этнографы, да и мало лиеще 
кто... 
Магии в лесной стране почти не оста- 
лось. Только Поющие вещи ее содержат, 
да волхвы немного знают слов тайных. 
Да и то сказать, волхвы все больше зель- 
ями предпочитают пользоваться, а зелья 
и простому селянину доступны. Знахар- 
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ское искусство незатейливо: смешал 
компоненты - и готово варево ведовское. 
Ничего особенного, уважаемый, здесь 
нет. 

Задания от жителей нетрудные, даже 
неопытный князь легко справится, задания 
выполнит и люб станет народу так, что до- 
бровольно всей деревней под его княжью 
защиту пойдут. Но если, на беду селянам, 
попадется такой, у кого меч мысли опере- 
жает, так огнем и мечом все села может 
покорить. Причем «огнем» не для красного 
словца вымолвил старый корчмарь - ис- 
кусный дружинник впрямь может деревню 
меткой стрелой подпалить. 

Пришло время, уважаемый, про битвы 
сказать. Все драки в реальном времени, 
без возможности пауз. Но отсутствие пауз 
не мешает, потому как магии нет в Лесной 
стране. Иногда поспешать приходится, 
но в общем - приятно посмотреть на рать 
дружины княжеской... 

Это было о хорошем, уважаемый. 
А теперь о плохом. Интерфейс сделан ин- 
туитивно непонятно. Придется привыкать 
некоторое время. При открытом «инвен- 
тори» управлять персонажами нельзя 
(хотя, нажав клавишу Т, можно видеть все 
происходящее). О мелких недочетах гра- 
фики и звука уже обмолвились. И что 
больше всего корчмарю глаз резануло - 
попытки тинэйджерских шуток в диало- 
гах. Нет, хоть и стар держатель корчмы, 
никогда не чурался он молодежных слов. 
Но при отличной стилизации геймплея 
фразочки про «плющить и колбасить» не 
принимает душа старика. Вот и все пло- 
хое, уважаемый. Так, поворчал для про- 
формы... 

Много бы мог еще рассказать старый 
корчмарь про князя и легенды Лесной 
страны, да я уж вижу, поднадоел я вам, 
уважаемый, со своими разговорами. За- 
молкаю, только вот напоследок скажу, что 
в ряду «нетолкиенистских» РПГ (Вагк- 
Гапа$ по немецкой мифологии, Веа!т$ о! 
Агкап!а по скандинавской ит. д.) наконец- 
то появилась игра и по гораздо более бо- 
гатой славянской мифологии. И первый 
опыт, как мне думается, довольно успеш- 
ный выдался. Ох, и радостно это, ох и ра- 
достно!.. 

Старый корчмарь 
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Постарайтесь равномерно «качать» 
всю дружину: самых слабых подтягивайте 
с помощью эликсиров мудрости и магиче- 
ских вещей вроде соколиных лапок. Даже 
если один очень мощный товарищ завалит 
много врагов, то его напарников-слабаков 
благополучно поубивают. А затем враги 
навалятся и на крутого... Не забывайте, что 
окруженный врагами боец -— почти смерт- 
ник: удары сзади и по флангам очень труд- 
но отбивать не только монстрам, но и ва- 
шим ребятишкам. 

Никогда не отдавайте ваших воинов 
в воеводы, лучше найдите деревню типа 
Черный Бор, в которой уже есть крутые во- 
ины и купцы 7-го уровня. На ваши деревни 
никогда и никто не нападает, иметь там 
крутых дружинников не надо! Частокол вы, 
естественно, тоже строить не станете - не- 
зачем. 

Постарайтесь распределить обязанно- 
сти по переноске вещей между героями. 
Один носит свитки и квестовые вещи, дру- 
гой - все не лечебные зелья 
и богатырские причиндалы, тре- 
тий — еще не идентифицирован- 
ные вещи и все запасные стре- 
лы. Классификация условная, 
вы можете распределить обя- 
занности иначе. Беспорядок 
в рюкзаках надо решительно ус- 
транять, чтобы не тратить время 
на поиски понадобившейся 
вдруг вещи. 

Дань собирайте с помощью 
шаров магического прыжка, так 
быстрее и удобнее. Цена в 50 
монет за шар достаточно неве- 
лика даже для мгновенных пере- 
ходов между областями во вре- 
мя выполнения квеста или при 


закупке вещей. Шар действует только из 
рюкзака главного героя, а остальные могут 
их только хранить, передавая в нужный мо- 
мент. Запаса из 7—8 шаров обычно хватает 
надолго. 

Обязательно имейте в рюкзаке у каж- 
дого героя три-четыре напитка с лечени- 
ем. Напитки делаем так: собираете белые 
коренья, заходите в свою деревню и при- 
казываете местному знахарю идти с вами. 
Перекладываете коренья и пустые бутылки 
новому члену дружины и знахарем создае- 
те необходимые лечебные зелья. Равно- 
мерно раздайте их остальным бойцам 
и через разговор со старостой отдавайте 
деревне знахаря. 

Золотое правило «Князя» звучит так: 
лучше пять прокачанных героев, чем де- 
сять слабаков, так как в бою толпу контро- 
лировать (в частности, довольно сложно 
будет успевать лечиться) труднее, 
да и медленнее опыт набирать будут. 

Верхний лагерь надо зачищать не- 
сколькими героями 5-6 уровня: все равно 
затем пойдут очень мощные враги, так что 
крепкие ребята вам понадобятся. Однако 
к третьей части игры, как приобретете 
Черный Бор, увеличьте дружину до макси- 
мума в десять человек. 

Все положенные на землю вещи при 
переходе на другую карту исчезают. Про- 
давайте все ненужное в деревнях и раско- 
пируйте «Сына Луны» (можно поднять +10 
дополнительных килограмм веса). Никогда 
не выкладывайте на землю квестовые ве- 
щи - чревато! 

У муравьев, как правило, находятся 
проклятые вещи. Хотя в начале новой игры 
у них обнаружится множество лечебных 
пузырьков. Они пригодятся в течении всей 
первой части, пока главный герой не на- 
учится знахарству. 


Мороков убиваем стрелами, но можно 
обойтись и без них. Выдвигаем на перед- 
ний рубеж самого сильного бойца и уско- 
ряем игру. Через пару минут ваш вояка 
уложит всех тварей. 

Ядовитых тварей (пауки, гигантские 
черви, цветки) убиваем либо стрелами, 
либо одним бойцом с несколькими проти- 
воядиями. Не забывайте после смерти 
каждого ядовитого существа забрать его 
жало, которое всегда можно использовать 
или продать. 

Не бойтесь ичетиков: они хоть и возни- 
кают прямо за спиной, но второй раз уйти 
в землю не в состоянии. Наиболее опас- 
ные твари - скелеты высоких уровней: 
к ним надо ходить с приличных запасом 
целебных бальзамов. 


ПЕРСОНАЖИ 

Вначале определитесь с выбором од- 
ного из трех существующих исторических 
личностей. Драгомир нужен фанатам не- 
хитрых квестов и локальных битв с монст- 


рами. Волк пригодится тем, 
кто устал от всех этих дурацких 
поручений МРС, но все же не 
хочет вырезать все, что дви- 
жется. Михаил создан специ- 
ально для любителей острых 
ощущений, для геймеров, при- 
выкших заменять тонну утоми- 
тельной болтовни (и не менее 
утомительных поисков)’ не- 
сколькими быстрыми и точны- 
ми ударами меча и топора. 
Стартуете вы в разных местах: 
порядок прохождения облас- 
тей изменится, однако вся кар- 
та и селения ‘останутся преж- 
ними. Немного изменится‘рас- 
положение части богатырских 
вещей, сила и «размерчик» монстров. 
И реакция старост в деревнях изредка 
будет отличаться. 

Выбор класса главного героя опреде- 
лит тактику всей игры. Тот, кто хочет «за- 
гребать жар» чужими руками, может вы- 
брать вождя. Только вождь может без 
проблем собрать приличную дружину 
и без лишних хитростей вырезать дерев- 
ни и монстров, просто послав’ воинов в 
атаку. 

Воин и купец - почти равносильные 
по боевитости классы. Самая существен- 
ная разница между ними такова: у воина 
немного сильнее удар, а у купца мощнее 
защита. Берите в дружину примерно по- 
ловину воинов и половину купцов. По- 
следним еще желательно выдать по до- 
полнительной дубинке и по топору, так 
как купеческое оружие очень быстро из- 
нашивается. 

Охотник — прямая противоположность 
вождю. При правильном обращении он 
способен пройти всю игру в одиночку, 


Суперчит 

Кав вопировать вещь. Кладем ее 
рюкзак первого героя, затем поднимаем 
мышкой, переключаемся на второго 
героя нажатием Та и перекладываем 
вещь в слот для составления зелий. 
Теперь у первого героя и у второго 
есть по одной вопим этой вещи —- 
проверьте! Причем так второй герой 
получит в свою рювзак вещь, которую 
он в нормальном состоянии поднять не 
смог бы. 

с помощью копирования можно 
полностью разрешить все денежные 
проблемы: теперь уже можно не бегать 
по старостам за данью. Технология та 
ме. Покупаем в магазине дорогущую 
вещь, монет за 1 000, копируем 
несколько раз н тут ще продаем. 
Получите примерно в два-три раза 
больше (зависит от того, сколько 
людей в отряде, см. дальше про 
ограничения). Таким нехитрым, 

но действенным способом минут за пять 
вы вполне наберете сумму тысяч 

в семь-восемь золотых. На эти деньги 
навупаем снаряжение и снупаем 

у знахарей все эликсиры Мудрости. Так 
вы часть денег переведете в опыт 
ваших подопечных. 

Есть небольшие, но неприятные 
ограничения в использовании этого 
бага. Копия одной и той же вещи 

у каждого человека может быть только 
одна. Если в отряде шесть человек, то, 
купив у кузнеца вещь, вы тут ще 
можете продать ему шесть ее колий, 
но ни одной больше. 

Еще одно: нумно продавать все колим 
вещи и саму эту вещь либо вообще их 
не продавать, оставив все у себя. 
Попытка ме пытка, но если вы что-то 
оставите или у себя, или на земле, 

то получится большой глюк. Чаще всего 
вещь превращается в щит или 
необычный лук, которые тоже можно 
продать. 

Тавже нельзя, скопировав какое-нибудь 
зелье, использовать его: будут вылиты 
все копии этого зелья у других героев. 
То же самое касается других 
потребляемых вещей: если вы 
вопируете их, то только на продажу. 
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правда, при этом придется много. манев- 
рировать и хитрить. Игра охотником отни- 
мет несколько больше. времени, но удо- 
вольствия доставит много. 

Прокачка героев в «Князе» - дело 
весьма интересное. За все победы над 
врагами и выполнение заданий персонаж 
получает очки опыта. Фактически это 
своеобразные деньги, за которые можно 
поднимать характеристики. У обычных 
дружинников наиболее важны‘двехарак- 
теристики - сила_и выносливость, лов- 
кость менее важна, а харизма почти бес- 
полезна. Однако прокачивать какие-то 
отдельные характеристики до’ нужных 
размеров, плюя на все остальное, вам не 
дадут. Если уж воин, то будь добр вклады- 
вать подавляющее большинство очков 
опыта. в силу, иначе не получишь нового 
уровня и не сможешь накачать остальные 
характеристики. Вождь плох в бою не по- 
тому, что такая у него профессия, а из-за 
непомерно поднятой харизмы, которая 
мешает развивать силу, ловкость и вы- 
носливость. Поэтому в прокачке героя вы 
очень жестко ограничены классом, на- 
столько, что поднимать характеристики 
собственнолично надо лишь в начале иг- 
ры. Затем уж, во второй половине про- 
хождения, выбор сводится к минимуму: 
«Будьте добры, вложите сотню или боль- 
ше очков опыта в единицу энной характе- 
ристики». Очень обидно, что за обяза- 
тельное увеличение какой-то характери- 
стики всего на единицу геймер порой 
должен отказаться от шести-семи еди- 
ниц в других характеристиках. 


РЕЦЕПТЫ 


Сила действия зелья зависит от его 


концентрации: чем выше, тем лучше. 

Максимальная концентрация - 15, не- 
которые зелья требуют определенной ми- 
нимальной концентрации, чтобы подейст- 
вовать. Рецептов даже в руководстве поль- 


зователя «Князя», то бишь в мануале, нет. 
Все рецепты читаем и-в обязательном по- 
рядке учим наизусть! Пригодится в путе- 
шествиях, даю слово. 

Лечебный бальзам: пустая бутылка + 
белый корень. Изготовлением бальзамов 
вы будете заниматься постоянно, потому 
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что каждый герой должен иметь не менее 
двух-трех. Очень важна концентрация зе- 
лья, поэтому покупайте все труды Гиппо- 
крата и читайте главным героем. 

Масло: пустая банка + земляной орех. 
При высокой концентрации масла вам поз- 
волят наносить ее на стрелы (в слоте для 
составления зелий). Зажига- 
тельные стрелы нужны для унич- 
тожения деревенских домов 
и частокола. 

Яд: пустая банка + ядовитое 
жало. Можно применять на стре- 
лы, чтобы сделать их отравлен- 
ными. Если такая стрела попадет 
во врага, тот начнет медленно, 
но верно умирать. Подождите не- 
много и забирайте его вещички. 

Противоядие: лечебный 
бальзам + яд. Вылечивает от от- 
равления, иногда не полностью, 
Полезно иметь в запасе две-три 
штуки. 

Брага: лечебный бальзам + 
масло. Все характеристики рас- 
тут, ловкость падает. Временное 
действие. Почти не используется, потому 
что зелье действует почти так же. 

Чистая слеза: масло + яд. На некото- 
рое время подсвечивает все мешочки на 
земле. 

Зелье: лечебный бальзам + брага. 
Увеличивает все характеристики героя (+1 
за каждую единицу концентрации), но дей- 
ствует очень короткое время. Как правило, 
только чтобы купить и надеть новые доспе- 
хи и взять недоступное ранее оружие. 

Эликсир мудрости: брага + яд. Дарит 
герою очки опыта, их количество зависит 
от концентрации эликсира (обычно в пре- 
делах от ста до двухсот). Эликсир, однако, 
вредит здоровью героя и временно умень- 
шает его силу. Пока вредоносное действие 
не пройдет, очки опыта распределять не 
сможете. 

Живая вода: масло + про- 
тивоядие. Полностью вылечива- 
ет от всех ран и воскрешает по- 
койного дружинника. Одну реко- 
мендуется иметь на крайний 
случай. 

Непонятная смесь - полу- 
чается при неправильном сме- 
шивании знахарских зелий. Ге- 
рой теряет ровно половину име- 
ющихся жизней. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 

Основное прохождение да- 
ется за  Драгомира-вождя. 
В нем перечислены все квесты, 
попадающиеся викингу. Игра за 
Волка приведена ниже, а вот 
Михаил в квестах сильно оби- 
жен. Ему приходится чаще других забирать 
деревни силой, да и общаются МРС с ним 
менее охотно. Хотя, конечно, даже визан- 
тиец с помощью «Игромании» будет знать, 
в каком направлении двигаться: как найти 
три ключа, все части Амулета и как прово- 
дить самые важные битвы. 


Не успел Драгомир появиться в род- 
ной деревне, как все жители признают его 
своим ярлом. Вы можете периодически 
взимать со старосты дань в три сотни зо- 
лотых, чинить все вещи дружины у кузнеца 
плюс бесплатно лечить героев у знахаря. 


Однако со знахарем в первом поселении, 
в Старом лагере, вышла заминка. Он, ви- 
дите ли, не может собирать лечебных тва- 
рей из-за нескольких зеленых муравьев 
в северо-западной части карты. Перед 
битвой с ними возьмите мощного воина 
Сигмара и поубивайте муравьев обычных. 
Найдите несколько лечебных бальзамов 
и немного снаряжения. Сделайте так, чтоб 
муравьи вцепились в Сигмара, а Драгомир 
пусть не подставляется под их удары. По- 
сле смерти зеленых тварей поговорите 
снова со знахарем. Теперь он согласится 
лечить ваших дружинников. 

Поговорите с односельчанами и полу- 
чите еще три квеста: найти свою часть Аму- 
лета, вызволить жену викинга из лап кента- 
вра и доставить перо Жар-птицы в славян- 
скую деревню Бережки. Соглашайтесь на 
задания и идите к волхву возле Старого ла- 
геря (северо-восточный портал). Пооб- 
щайтесь с Вершителем и идите по дороге, 
загляните в пещерный ход - встретите му- 
равьев и увидите неплохой меч. Дальше по 
дороге встретите волхва, который поведа- 
ето трагедии Верхнего лагеря, скажет пер- 
вую половину заклятья против мертвецов 
и даст квест: найти клык белого волка. Иди- 
те в юго-восточный портал, и окажетесь 
у волхва у Среднего лагеря. 

Шагайте на юг и найдите вход в ловчие 
ямы. В первой из них лежит рукоять древ- 
него богатырского меча. Идите в правый 
ход, затем в левый, разберитесь со скеле- 
тами и снова заходите в левый. Вот и клык 
белого волка, с ним вернитесь к волхву, 
и благодарный дедуля подарит неразмен- 
ный пятак (уменьшение цен в магазинах на 
50 золотых). 

Из области через восточный выход пе- 
реходите в Средний лагерь. Тут же вы 
встретитесь с незнакомцем, который по- 
дарит свиток с чертежами древних пира- 
мид. Обязательно возьмите и сохраните! 
Очень эта вещичка пригодится в буду- 
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щем... Местный староста просит отдать 
Сигмара в местные воеводы. Соглашай- 
тесь, так поселение перейдет под ваш кон- 
троль. Естественно, тут же поговорите 
с Сигмаром и снова забирайте в отряд -— 
слишком крутой он воин для этой дере- 
вушки. Обыщите местность у лагеря, и по- 
лучите классный меч и щит. Возьмите в от- 
ряд двух местных воинов 2-го уровня; если 
не хватает харизмы, то купите у ближайше- 
го волхва благословение. 

Вернитесь к волхву у Среднего лагеря 
и идите в юго-западный портал. Тут нахо- 
дится заброшенный и разрушенный Верх- 
ний лагерь. Пока не связывайтесь с его 
обитателями, а по северной кромке карты 
дойдите до портала в северо-западном уг- 
лу. Он приведет к волхву у Старого лагеря. 
Прямо на дороге лежит лопата - возьмите 
ее. На экран севернее стоит волхв, кото- 
рый пожалуется на дерзких разбойников 
(их лагерь вы найдете на западе). Всего 
в банде четыре удальца: вначале выносим 
ближайшего, а затем наваливаемся на луч- 
ника. Купца оставьте на десерт - он живу- 
чий, слишком долго его бить. Вернитесь 
к волхву, и он подскажет, где найти лезвие 
богатырского меча. На экран западнее 
волхва стоит засохшее дерево; там, где 
кончается его тень, и надо копать. А лучше 
применить медное зеркало колдуна. Со- 
едините лезвие и рукоятку, и получится 
полный богатырский меч. Однако нужно 
300 единиц силы, чтобы воспользоваться 
мечом, потому придется положить его 
в рюкзак на долгое хранение. В северо- 
восточном углу карты находится портал 
в Старый лагерь. Но перед тем как зайти 
в него, возьмите в отряд купца 4-го уровня 
Фотия. Очень приятный герой, такие на до- 
роге не валяются. Потом в деревне отпус- 
тите его (+200 золотых) и снова возьмите. 


Из Старого лагеря заходите в юго-за- 
падный портал, он приведет к волхву 
у Камней. Обязательно купите у него арте- 
факт под названием Сын Луны, это нужно 
для выполнения квеста. Заходите в Береж- 
ки. Поговорите с купцом об украденном 
Амулете, затем со старостой. Найдите Ра- 
тибора и отдайте ему перо Жар-птицы. 
Есть возможность тут же взять в его отряд 
за 100 монет (неплохая цена за такого ге- 
роя). Найдите пещеру на юге, зайдя в нее, 
поговорите с волхвом. Осталось найти ка- 
зарму Бережков, на востоке от нее стоят 
две березы. Между ними секретный про- 
ход к трем омутникам. Забейте их и хва- 
тайте волшебное яблоко. Осталось вер- 
нуться к волхву и получить обратно поте- 
рянную часть Амулета. Да и ваши герои бу- 
дут вылечены. 

Вернитесь к волхву у Камней и шагайте 
к северному порталу. Вы окажетесь в Кам- 
нях, староста которой даст вам очередное 
задание. Через верхний портал из Камней 
идите по узкой дорожке (по северной гра- 


нице владений волхва у Пропасти). По пути 
вы встретите несколько мертвяков, но, 
к счастью, они будут нападать по одному, 
и вы легко уложите нежить. По тропке вы 
попадете в Борье. Шагайте в северо-за- 
падный угол и уничтожьте несколько навий 
6-го уровня. Лучше выманивать по одной 
и сразу наваливаться всем скопом. Пого- 
ворите с освобожденным пареньком и сту- 
пайте в саму деревню. Не забудьте сло- 
жить все оружие у входа, иначе не избе- 
жать большой драки. Поговорите со старо- 
стой, и он отдаст деревню под ваш кон- 
троль. Все! Найдите в северо-восточном 
углу карты магический шар прыжка и с его 
помощью телепортируйтесь в Старый ла- 
герь. Почините оружие и сделайте поболь- 
ше лечебных бальзамов. 

Заходите в северо-западный портал, 
который раньше охраняли зеленые мура- 
вьи. Откажитесь от подсказки за несколько 
сотен монет - деньги самим пригодятся. 
Идите на восток, через первую партию на- 
вий к старому пустому дому. Зайдите по 
широкому мосту на северо-восток, там жи- 
вая вода и эликсир мудрости. Вернитесь 
к заброшенному дому и от него идите на 
юг. Еще дальше на юге очень много скеле- 
тов, за ними вы найдете пещеру Луны. 
Зайдите внутрь и, перебив муравьев, за- 
берите у Стража ключ Луны. Выходите из 
пещеры и ступайте дальше на восток, че- 
рез нижний мостик, на остров к мертвякам 
и мечу. Теперь снова по нижнему мостику, 
на восточный остров. С него переходите на 
восток через верхний мостик, у которого 
лежит фиолетовый скелет. С острова с но- 
выми мертвяками отправляйтесь на запад, 
с островка с часовней еще раз на запад, 
а затем - на восток. Зайдите в портал, он 
приведет к мешочку с нужным камнем. Ве- 
сит он 20 килограммов, поэтому без Сына 
Луны обойтись почти невозможно. С кам- 
нем возвращайтесь в деревню Камни, она 
перейдет под ваш контроль и староста вы- 
даст вторую половину заклятья против 
мертвецов. 

Осталось смело идти в Верхний ла- 
герь: там вы встретите банду высокоуров- 
невых скелетов и королеву мертвецов 
13-го уровня. В разговоре с королевой 
упомяните заклинание, и она исчезнет. 
Скелетов придется убивать. Это не такое 
уж простое задание для ваших 
подопечных, поэтому заранее 
закупите лечебных бальзамов 
и лучшее снаряжение. Доведите 
героев уровня до пятого. При- 
мените хитрость: выманивайте 
скелетов по одному или по 
двое, напав на них (или выстре- 
лив из лука) и тут же отступив. 
Придется минут пять повозить- 
ся, пока не уничтожите всю не- 
чисть. После чего зайдите 
в Старый лагерь, возьмите лю- 
бых двух человек и отведите их 
в Верхний лагерь. Если не хва- 
тает харизмы, то отводите по 
одному. Первый отпущенный 
человек станет старостой лаге- 
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ря, а второй — строителем, только не за- 
будьте перед прощанием с ним дать ему 
почитать свитки с чертежами древних пи- 
рамид. Осталось подойти к старосте и по- 
просить построить мост. Заходите в пор- 
тал в юго-западном углу. 


ВТОРАЯ ЧАСТЬ 

Вы попали к волхву у Куницына Бора. 
Здесь два колдуна: один живет в центре 
карты, а другой —у западной кромки карты. 
Центральный маг попросит помочь с ле- 
шим-сыночком и даст бутылку волшебной 
воды. Соглашайтесь и идите на юг, там на 
болотном островке стоит кентавр, страда- 
ющий от мужской болезни. Помочь бедня- 
ге может только волхв у западной кромки 
карты, он попросит принести ему вино, со- 
колиную лапку и заячий хвост. Берите 
и этот квест и переходите к волхву у Бе- 
режков (северо-западный портал). 

Идите вперед, на северо-запад, там 
у первой попавшейся группы леших отни- 
мите заячий хвост, Дальше по дороге ша- 
лят моховики, из одного выпадет квесто- 
вой предмет - кукла. На севере стоит оди- 
нокий леший, ана самом деле это сын вол- 
хва; вылечите его с помощью волшебной 
воды. На западе живет волхв, он попросит 
передать своему приятелю кувшин с ви- 
ном. Плюс вы получите бесконечный шар 
прыжка к волхву у Бережков и возможность 
лечиться за белый корень. Итак, смотрим 
рюкзаки: вино у вас есть, заячий хвост то- 
же, осталось обнаружить соколиную лапку. 
Она зарыта у столбов (2. экрана на восток 
от местного волхва). Однако вы можете ку- 
пить лапку у деревенских купцов, если по- 
везет. Остальные лапки используйте, они 
навсегда прибавляют герою по 3 ед. силы. 

Вернитесь к волхву у Куницына Бора, 
сообщите центральному волхву об успе- 
хах, и он снимет порчу с Куницына Бора. 
Как только вы попадете туда (южный за- 
падный портал) и поговорите со старо- 
стой, деревня перейдет в ваше распоря- 
жение. Однако надо еще посетить волхва 
у западной кромки и отдать ему все три 
компонента. Отнесите полученную вол- 
шебную воду кентавру, и получите Чашу 
Воеводы (+10 к харизме навсегда). 
Для вождя есть смысл приберечь ее до са- 
мого Черного Бора и использовать только 
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там: Поговорите с девушкой — 
получите ягоду Третий глаз, 
при использовании увеличива- 
ющую навык идентификации 
магических вещей до 100 про- 
центов. 

Осталось вернуться в Ста- 
рый лагерь и пообщаться с ви- 
кингом Эйнаром Счастливым, 
он даст слова воскрешения 
и попросит отнести их в Береж- 
ки, кмужику Радо. Можете оста- 
вить слова себе, можете «обме- 
нять» их на опыт, выполнив за- 
дание. 

Из области волхва через 
юго-восточный портал зайдите 
в Поречье. Чтобы получить над 
деревней контроль, надо будет сбегать 
в Верхний лагерь, взять в отряд строителя 
и отвести в Поречье. Как только строитель 
будет оставлен в деревне, она станет ва- 
шей. Ступайте в Куницын Бор, там найдите 
девушку Людмилу, которая посоветует по- 
говорить о Волке с волхвом у Родников. 
Вход в эту область найдется через портал 
на юге. Волхв у Родников знает немного, 
поэтому можете даже с ним не общаться. 
А вот в юго-восточный угол карты загля- 
нуть было бы полезно: там обнаружится 
вход в ловчую яму. Убейте двух охранни- 
ков-моховиков 9-го уровня: это не. так 
трудно сделать, хотя возиться вы будете 
долго. Возьмите трофейный богатырский 
лук и выходите из ямы. В юго-восточном 
углу чего-то ждет второй Вершитель, очень 
почтительный к героям Лесной страны. 
От него шагайте на юг и вступайте в битву 
с островными цветками. Убивайте их либо 
одним накачанным воином с противоядия- 
ми и лечебными бальзамами либо расст- 
реливайте. В конце концов на последнем 


островке найдется богатырский шит. С чи- 
стой совестью покидайте область через 
портал в юго-восточном углу. Вы в селе 
Родники, на родине Волка. Как ни странно, 
жители заезжих гостей не атакуют, а по- 
просят лишь сдать оружие. Пообщайтесь 
со старостой, он попросит убить несколь- 
ких ядовитых пауков в юго-восточном углу 
карты. Соглашайтесь, и за выполнение 
квеста Родники признают Драгомира сво- 
им начальником. Осталось зайти в пещеру 
Воды в юго-восточном углу. Там встретите 
ядовитых червей и найдете ключ Воды. Вы- 
ходите из пещеры и через восточный пор- 
тал ступайте в Ловье. 

На всякий случай сохранитесь перед 
разговором со старостой. Привожу основ- 
ные направления беседы: 1) Знаешь, мне 
уже пора идти. 2) Ну, мужик, не на того на- 
пал! 3) Тоже мне - армия. 4) Плевать мне 
на твоих охламонов! 

Если разговор будет таким, то старо- 
ста признает превосходство Драгомира 
и подарит ему деревню. Внимание: 
при всех других вариантах беседы драки 
с деревенскими не избежать! А это вам 
надо? Отлично, идите в восточный портал 
к волхву у Черного Бора, так как общение 
с волхвом у Ловье (северный портал) ни- 
чего ценного вам не даст. Идите по север- 
ной дороге, минуйте. засаду ичетиков 
и обращайтесь к местному волхву. Весело 
поговорите, и вам дадут квест: как окаже- 
тесь в Византийском лагере, отдайте най- 
денную куклу Святославне. Два экрана на 
восток от волхва увидите камень и скелет 
рядом с ним. Рядом с ним, только чуть по- 
ниже, находится вход в лагерь Волка. 
Семь бойцов, из них несколько лучников 
и Волк восьмого уровня — бойня будет 
славной, но вы управитесь имеющимися 
силами. Если возникнут какие-то пробле- 


мы, то зайдите в лагерь Волка после того, 
как наберете новых дружинников в Чер- 
ном Бору. Возьмите часть Амулета, вы- 
павшую из Волка, и выходите. Идите 
в юго-восточную часть карты, там распо- 
ложен портал в Черный Бор. Поговорите 
со старостой: деревня ваша, да и медное 
зеркало колдуна в придачу. Оставьте зер- 
кало на хранение и берите в отряд новых 
ратников. Ваш отряд из пяти-шести дру- 
жинников должен вырасти до десяти: 
возьмите воеводу, всех живущих в дерев- 
не купцов седьмого уровня и обычного 
воина, если останется место в отряде. 
Обратите внимание: у новичков уже есть 
с собой луки и по связке стрел. Стрелы 
кремниевые, поэтому советую купить же- 
лезных. Прикажите старосте построить 
мост и заходите в портал на севере. 


ТРЕТЬЯ ЧАСТЬ 

Предупреждаю сразу: прохождение 
большей части главы не обязательно! Что- 
бы победить финального злодея и добыть 
браслет Владыки, достаточно совершить 
несколько простых действий в первых трех 
областях. Во-первых, надо найти кентавра 
в юго-западной части карты, он попросит 
подарить ему Амулет. Ни в коем случае не 
соглашайтесь! Пройдите пару экранов на 
восток и найдите полянку со столбами: ря- 
дом с ними зарыты богатырские доспехи. 
Есть смысл применить зеркало колдуна, 
чтоб не мучиться с копанием. Заходите 
в портал у северной кромки карты, он при- 
ведет в Византийский лагерь. Ребята там 
живут грубые и негостеприимные, поэтому 
есть смысл сразу убрать их всех. Делаем 
это так: вначале всем скопом убиваем ча- 
сового у южных ворот, а затем второго - 
у северных. Забегаем внутрь и десятью 
дружинниками  атакуем византийских луч- 


ников. Если погибнет человек пять-шесть 
ваших подопечных, то это нормально, 
только следите за состоянием Драгомира. 
Как только деревня сдается, читайте слова 
воскрешения: восстанут из мертвых не 
только ваши люди, но и все византийцы. 
Поговорите с местным кузнецом Изясла- 
вом и загляните к его отцу, старосте Бе- 
режков. Деревня ваша, хотя это уже не так 
важно. 

В лагере византийцев войдите в пеще- 
ру Огня. Аспидов убить не очень сложно, 
а ключ Огня вам очень нужен. Выходите 
в византийский лагерь и идите в северо- 
восточный угол карты. Там увидите не- 
сколько стоящих рядом березок. На не- 
большом участке рядом с ними закопан 
клад - богатырский шлем. Примените зер- 
кало колдуна, если не хотите утруждаться 
копанием. 

Теперь заходите в северный портал, он 
ведет к волхву у византийского лагеря. 
Сразу сверните на запад и пройдите экра- 
на полтора, пока не увидите на поляне не- 
сколько столбов. Встав между 
ними, вы телепортируетесь 
в лагерь Михаила. Тут будут во- 
семь опытных бойцов во главе 
с Михаилом (купец 12-го уров- 
ня). Советую перед битвой при- 
казать новичкам вооружиться 
луками с железными (или, 
в крайнем случае, медными 
стрелами). Стрел закупите свя- 
зок десять - это пригодится. За- 
ходите в лагерь Михаила и при- 
казывайте вести общую атаку. 
Человек пять лучников-новичков 
начнут поливать врага градом 
стрел, а выделенные пять бой- 
цов-ветеранов будут задержи- 
вать и отвлекать врага. Не забы- 


вайте лечить ветеранов! Как только враги 
подберутся слишком близко к лучникам, 
выходите из лагеря. Подлечитесь и снова 
войдите внутрь телепортера. Добейте из- 
раненных врагов, и последняя часть Аму- 
лета ваша. Есть и другая тактика боя: сма- 
зать стрелы ядом и раздать ветеранам по 
противоядию, так как попадать в суматохе 
боя будут и по ним. Подождите немного, 
и яд прикончит ваших противников... Тре- 
тий вариант боя для самых слабых, но хит- 
рых героев: лучникам приказать атаковать 
только Михаила, а затем схватить его ме- 
шочек с частью Амулета и удрать. 

Используйте друг на друга в слоте для 
приготовления зелий все три части Аму- 
лета - получите полный Амулет дракона. 
А человек, в чьем рюкзаке вы складывали 
части, получит неплохой опыт. 

Осталось с помощью шаров магичес- 
кого прыжка пробежаться по всем дере- 
венским купцам. У одного из них купите 
дубликатор, стоит он примерно тысячу зо- 
лотых. Скопируйте две части Амулета дра- 
кона и отдайте копию кентавру в области 
волхва у Поречья. Вас пропустят внутрь 
пещеры, где вы встретите массу крутых 
скелетов и зверя - болотника 13-го уров- 
ня. Скелетов ваши десять бойцов должны 
снести, а вот с болотником предстоит по- 
возиться. Убить его может только герой 
в богатырском снаряжении, а точнее, 
с богатырским мечом. Чтобы взять меч 
и надеть остальные части богатырского 
снаряжения, надо достичь 95 единиц в си- 
ле и столько же в выносливости. Я сове- 
тую «попрыгать» по всем знахарям и у каж- 
дого купить по два зелья и по баночке бра- 
ги. Хватит семь-восемь банок с зельем 
с концентрацией около 10, а три-четыре 
банки с брагой будут подстраховкой. 
Пусть Сигмар пьет все зелья и брагу и на- 
девает богатырские причиндалы. Получи- 
лось? Дайте ему штук семь лечебных зе- 
лий и бросайте на зверя. Драка будет дол- 
гой — минуты на три-четыре, но вы побе- 
дите. Если не хочется возиться со зверем, 
есть и тактика для слабых, но хитрых геро- 
ев (люблю такую тактику). Ставьте Драго- 
мира рядом с болотником, а на пять- 
шесть шагов перед ним - лучника. Снизь- 
те скорость до минимума и приказывайте 
лучнику палить в тварь. Болотник сделает 
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пару шагов в сторону стрелка и начнет 
разворачиваться, чтобы вернуться. Засе- 
ките момент и, когда тварь отойдет, быст- 
ро щелкните Драгомиром на портал, 
на котором она стояла. Оп! Вы окажетесь 
в новом месте, в пещерах дракона. Хоро- 
шо сработано, осталось переложить 
в рюкзак Драгомиру все оставшиеся ле- 
чебные бальзамы, три ключа (Луны, Воды, 
Огня) и Амулет. Внимание! Вы должны 
с юга на север пройти три пещеры и мино- 
вать три кучи разных тварей в каждой из 
них. Все пещеры заканчиваются цветными 
дверями. Стоя перед ними, сделайте щел- 
чок правой кнопкой мыши на ключе, что- 
бы открыть их. Вначале вроде будет ключ 
Луны, затем Воды, затем Огня, но порядок 
вам не очень важен. 

По логике вещей, всех тварей требует- 
ся перебить, однако есть более разумный 
вариант для всех хитрых героев-злодеев. 
Просто ведите одного Драгомира вперед, 
оставив за собой спутников. Обычно к кон- 
цу последней пещеры все они погибнут, 
но для вам это уже не имеет значения: ес- 
ли Драгомир будет упорно идти вперед, он 
стопроцентно прорвется без особых труд- 
ностей. Приятно... Наконец-то можно оты- 
грать злобность Драгомира - только такие 
люди, как он, могут бросить верных сорат- 
ников на неминуемую смерть. 

Как только третья пещера будет пре- 
одолена, вы окажетесь перед очами дра- 
кона. Пообщайтесь с ним - вот и пригодит- 
ся заветный Амулет! Кстати, сохранитесь 
и попробуйте перед разговором выбро- 
сить Амулет из рюкзака. Дракон, выдыхаю- 
щий пламя, — очень непривычное и краси- 
вое зрелище. Победить дракона фактичес- 
ки нереально, да и это не требуется. 

Осталось самое простое: всего-навсе- 
го поднять браслет Владыки. Наслаждаем- 
ся мультиком и бежим спрашивать в 1С, 
когда выйдет Всес... тьфу... то есть про- 
должение «Князя». 


НЕИЗВЕДАННЫЕ ОБЛАСТИ 

(третья часть) 

Специально для поклонников Волка 
или Михаила описываю области, в которые 
им (в отличие от Драгомира) все-таки при- 
дется заглянуть для нужной прокачки героя 


и дружины. 


Что-то лежит на земле 


щи 


Как только попадете к волхву у визан- 
тийского лагеря, пройдите на север и от- 
бейте у аспидов сундук. Отнесите его на 
восток, к волхву, стоящему в болоте. Как 
обычно, получите опыт и узнаете про абсо- 
лютно бесполезную пещеру в центре обла- 
сти. Впрочем, с помощью этой пещеры 
можно найти ключ Огня без обязательной 
атаки на византийский лагерь. 

Через юго-восточный портал от волхва 
у византийского лагеря можно попасть 
в деревню Лесовье. Пообщайтесь с чело- 
веком около портала: его золото захватила 
стая аспидов. Что делать? Спуститься на 
юг, перебить тварей и вернуться к заказчи- 
ку задания. Отдайте 500 монет и хватайте 
дудочку, отпугивающую всех монстров. 
Во время подавляющего большинства б0- 
ев щелкайте на ней с небольшими интер- 
валами и любуйтесь, как воины бьют в спи- 
ну растерянных тварей. Зайдите в саму де- 
ревню - старосте требуется воевода и куз- 
нец. В качестве воеводы отдайте одного из 
своих воинов (как деревня станет вашей, 
туг же заберите обратно!), а за 
кузнецом надо будет «прыгнуть» 
в любую из ваших деревень. Его 
также можно будет вернуть 
в родную деревню, как только 
получите контроль над Лесо- 
вьем. 

Возле северо-восточного 
портала встретите Вершителя; 
как пообщаетесь с ним, перехо- 
дите к волхву у Лесовья. Разбе- 
ритесь с навьями и скелетами 
(или отпугните дудкой) и найди- 
те портал на севере. Тот перене- 
сет отряд к Лесному лагерю. Иг- 
норируя крутых скелетов и пе- 
щеры, ступайте в юго-западную 
часть области. Там будет нуж- 


ный лагерь, а разговор с викингом с чер- 
ной кожанке принесет ценные сведения: 
воевода Нижнего лагеря знает, где нахо- 
дится отряд Михаила (это знают также 
и игроки, прочитавшие третью часть про- 
хождения за Драгомира). Напоследок за- 
ведите беседу со старостой Лесного лаге- 
ря, чтобы получить задание убить всех ске- 
летов в пещере. Однако пока вы не на- 
столько сильны, чтобы сделать это. 

Вернитесь к волхву у византийского 
лагеря и заходите в северо-западный пор- 
тал, который ведет к Нижнему лагерю. Ме- 
стный воевода подскажет обратиться к во- 
еводе Лесного лагеря по поводу Михаила. 
Староста же слезно попросит уничтожить 
растущий у входа вредный цветок, кото- 
рый мешает людям строить мост. Ступайте 
в северный портал, ведущий к волхву у Ни- 
жнего лагеря. Маг даст квест - убить ги- 
гантских червяков в юго-западном углу. 
Как только вы сделаете это, получите Ве- 
ликий магнит. 

Вернувшись в Нижний лагерь, исполь- 
зуйте магнит у горы рядом с цветком. По- 
лучите хороший меч против плотоядных 
растений. Уничтожьте новеньким мечом 
цветок, и благодарный староста отдаст де- 
ревню в хорошие (то есть ваши) руки. Меч 
сохраните, он еще пригодится. Идите 
в Лесной лагерь, там воевода подарит 250 
монет за ваше согласие уничтожить отряд 
Михаила (еще столько же денег пообеща- 
ет заплатить после сражения). Из Лесного 
лагеря выходите в западный портал, к вол- 
хву у Лесного лагеря. Заранее убейте ме- 
чом, которым расправились с цветком, аб- 
солютно все растения и часть непонравив- 
шихся навьей. Затем поговорите с волх- 
вом. Он попросит отнести вино старосте 
Нижнего лагеря. Как только вернетесь 
с выполненным поручением, волхв пред- 


ложит продать вам дубликатор за 500 мо- 
нет. Соглашайтесь, так как сей артефакт 
стоит раза в два дороже. 

Осталось сходить к волхву у византий- 
ского лагеря и спросить у местного мага 
(западного, у избушки) о скелетах в Лес- 
ном лагере. Теперь перенеситесь к волхву 
у Лесовья и купите у него лампу за 500 мо- 
нет. Совершите обратный визит к волхву 
у византийского лагеря, и тот нанесет на 
лампу убийственную руну Короля скеле- 
тов. Не используйте лампу просто так! Она 
мгновенно убивает всех противников на 
территории области! Лучше «попрыгать» 
по купцам и приобрести парочку дублика- 
торов. С их помощью размножьте лампу, 
а затем примените одну из копий в облас- 
ти Лесного лагеря. Заберите приз у пеще- 
ры... А оставшиеся копии ламп используй- 
те в пещере дракона. 

Кирилл Шитарев 


у 
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Как альтернативный вариант, приве- 
дем прохождение за Волка-охотника (точ- 
нее, отличия, возникающие при игре этим 
героем). Такой персонаж полностью соот- 
ветствует сюжету игры. Кроме того, он был 
выбран ради демонстрации того, что дру- 
жина князю далеко не всегда нужна (в игре, 
по крайней мере). Всю игру можно пройти 
одним только главным персонажем, захва- 
тывая с собой селян только тогда, когда 
это необходимо для выполнения того или 
иного квеста. Это становится возможным 
благодаря исключительной ловкости охот- 
ника и удачным расположением «родной» 
деревни Волка. 

Подробно распишем только прохожде- 
ние первой части игры, по остальным, ра- 
ди экономии места, приведем только хин- 
ты и советы. Те квесты, которые не будут 
описаны, являются постоянными для лю- 
бого героя, их можно легко найти в основ- 
ной части прохождения (см. зо#оп за 
Драгомира-вождя). 

Создавая персонаж для «единолич- 
ной» игры, выбирайте характеристики: ха- 
ризма - 9, сила - 2, ловкость - 14, вынос- 
ливость - 9. Ставьте «маркер» на меткость 
и торговлю. В таком случае никаких про- 
блем с деньгами не будет - умение торго- 
ваться распространяется и на старост де- 
ревень при сборе дани, и на торговцев 


в лавках. Меткость нужна... Ну, 
понятно, для чего нужна мет- 
кость. Для избиения бедненьких 
монстриков посредством «уты- 
кивания» их стрелами с безо- 
пасного расстояния (заметьте, 
что в рукопашной герои прома- 
хиваются гораздо чаще). Кроме 
того, благодаря возможности 
сделать зажигательные стрелы, 
штурм деревень превращается 
в сплошное удовольствие, но об 
этом чуть позже. 

Основная стратегия заклю- 
чается в том, чтобы поскорее 
добыть артефакт, отпугивающий 
монстров (дудочка или свисток), 
и биться только тогда, когда у иг- 
рока есть на то желание. До этого охотник 
легко убегает от любых группировок, не по- 
лучая при этом повреждений. По большей 
части опыт набирается за счет 
выполнения квестов или эликси- 
рами Мудрости. Боезапас по- 
полняется без проблем - в каж- 
дой локации валяется по мень- 
шей мере три колчана со стрела- 
ми, соответствующими уровню 
монстров. Плюс ктому из тварей 
высыпаются кремниевые стре- 
лы. На добивание сгодится. 

Развивайте вторичные уме- 
ния: идентификация, торговля 
и знахарство исключительно по- 
лезны при одиночной игре. 

Не ленитесь привести в по- 
коренную деревню всех недо- 
стающих работников. Запол- 
ненная деревня лучше платит 
дань. 

Теперь два слова о наиболее эффек- 
тивной тактике ведения боя. При наличии 
дудочки драка происходит прямо-таки ци- 
нично. Подходим к монстрам на расстоя- 
ние приблизительно пол-экрана, атакуем 
(естественно, отравленными кремниевы- 
ми стрелами) и дудим в дудочку (щелчок 
правой кнопкой мыши). Монстры, бро- 
сившиеся к герою с целью разорвать его 
на мелкие кусочки, разворачиваются 
и подставляются под новые выстрелы. «Не 
охваченных» можно отстрелить железны- 
ми или серебряными стрелами, хотя сере- 
бряные лучше приберечь для 
особых случаев - научить веж- 
ливости немытого викинга-Дра- 
гомира или зазнайку-Михаила. 
Или болотника того страшнень- 
кого, который в пещерах сидит 
и в одиночку с дружиной справ- 
ляется. 

Наказание непокорных де- 
ревень производим так: прямо 
от входа (совсем немного не за- 
ступая за границу деревни) 
шлем веер зажигательных стрел 
по ‘строениям. Затем очередь 
отравленных (лучше не ниже, 
чем на 5 единиц) по населению. 
Все! Ждем пару минут, смотрим 
мультик, заканчивающийся чем- 


то вроде «Приходи и владей нами», соби- 
раем трофеи и читаем слова воскрешения. 
Будьте внимательны: воскресают ВСЕ по- 
гибшие на карте - дружина (если она у вас 
была), бывшие противники и монстры. 
Здоровье воскресших - 100. Так что не на- 
ходитесь вблизи свалки погибших монст- 
ров когда читаете свиток. Зачем вам лиш- 
ние проблемы?! 

Еще один момент стоит упомянуть. 
Монстр, «померший» от яда, не приносит 
опыта персонажу, поэтому не пожалейте 
второй стрелы, когда у него останется 1-2 
процента здоровья. В таком случае полу- 
чится, что «и Волки сыты, и стрелы целы». 


Появившись в деревне Родники, сра- 
зу заверните к купцу. Посмотрите, нет ли 
в продаже полезных свитков - трудов Гип- 
пократа, Трактата о торговле или Поте- 
рянной карты. Если что-нибудь есть, нуж- 
но будет постараться это купить до разго- 
вора со старостой. Это может оказаться 
непростой’ задачей, но все-таки, поста- 
равшись, обычно можно набрать требуе- 
мую сумму. 

Сделав необходимые покупки, погово- 
рите со старостой Родников. Он признает 
Волка князем без дополнительных квес- 
тов. Закажите ему постройку казармы, за- 
тем вновь загляните к купцу. На этот раз 
нужно приобрести короткий лук и снова 
посмотреть, нет ли вожделенных свитков. 
Дойдите до кузнеца, почините амуницию 


и купите колчан кремниевых стрел. 
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В северной части деревни, внутри час- 
токола, лежит колечко, прибавляющее 
единицу к ловкости. Надевайте его и бери- 
те в руки купленный лук. Не выходя за пре- 
делы частокола, отстрелите муравьев воз- 
ле выходов. Из одного насекомого (что 
у западного выхода) выпадет кольцо ( +3 
к выносливости). Срочно надевайте и дви- 
гайтесь через восточные ворота на север. 
На берегу реки лежит броня. Все, теперь 
можно попытаться покорить Ловье. 

Внимание! Вероятность того, что ста- 
роста Ловье поддастся на уговоры даже 
при правильной последовательности отве- 
тов, очень мала, так что, если вы играете 
без сохранений и перезагрузок, будьте го- 
товы быстро сбежать, благо в охотника по- 
падают очень редко. 

Если беседа прошла успешно (в этом 
случае можно сразу поднять Волку уровень 
до 3), закажите старосте постройку избы 
знахаря и лавки. Если случилась неудача, 
не беда - в любом случае возвращайтесь 
в Родники. 


В Родниках перестреляйте всех мура- 
вьев. Один из них несет нож «на муравьев», 
позволяющий уничтожать любого рыжего 
муравья (до 11 уровня включительно) од- 
ним попаданием. В северо-восточной час- 
ти лежат два колчана медных стрел. Заби- 
райте их и отстреливайте четырех ядови- 
тых пауков на болоте (юго-восток). Не за- 
будьте собрать ядовитые жала - они очень 
скоро пригодятся. Идите к восточному 
порталу, поднимайте возле него лопату 
и проходите к волхву у Родников. 

Поговорите с Вершителем и переме- 
щайтесь на восток. Здесь на вас накинется 
большая толпа муравьев, но, благодаря 
найденному кинжалу, проблем с насекомы- 
ми-переростками не возникнет. Двигайте 
дальше и перебейте из лука скелетов. Ске- 
леты будут оживать, но в конце концов 
справиться с ними удастся. Воспользуйтесь 
лопатой возле столба, который охраняли 
скелеты (строго на юго-запад, примерно на 
расстоянии одной клетки). Там обнаружит- 
ся «Сфера волхва Родников». Она позволя- 
ет мгновенно перемещаться к хижине волх- 
ва из любой локации. В частности, можно 
схватить лежащий‘ неподалеку (телепорт 
в юго-западном углу, затем прямо по прохо- 
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ду_на север) богатырский. лук 
и сбежать от моховиков (5 и 9 
уровня) без боя. В этой локации 
находится еще одна бригада му- 
равьев: (на севере) и множество 
островков с цветами-людоеда- 
ми, охраняющими богатырский 
щит. За щитом нужно будет вер- 
нуться позже, пока что его почти 
невозможно отбить. Зато можно 
набрать земляных орехов и на- 
делать масла максимально воз- 
можной концентрации. Кстати, 
чтобы сделать зажигательные 
стрелы, необходима концентра- 
ция не меньше 10,00. Покончив 
с осмотром территории, отправ- 
ляйтесь через северный портал 
в Куницын Бор. 

Здесь поговорите со старостой, полу- 
чите квест на волхва у Куницына Бора. Один 
вариант прохождения указан в основном 
прохождении (см. начало второй части). 
Другой же заключается в том, чтобы, пого- 
ворив со стариком и получив от 
него живую воду, просто шарах- 
нуть по нему из лука. В этом слу- 
чае он не успеет наложить про- 
клятье, а вы выполните один 
квест и сохраните живую воду 
для кентавра, на будущее. 

Обойдите окрестности Куни- 
цына Бора, соберите все вещи, 
продайте ненужное, поговорите 
с селянами. Одна девица загада- 
ет загадку про день и ночь. От- 
вет: они заканчиваются мягким 
знаком. Затем через портал на 
северо-западе попадите на кар- 
Ту «волхв у Куницына Бора». 

Прибыв на место, не торо- 
питесь: подождите, пока по- 


явятся мороки и угостите их из лука. После 
этого, игнорируя монстров, проходите. по 
южному краю на.восток, до самого порта- 
ла. Но в портал пока не входите. Лучше за- 
бейте вторую группу пауков на север от 
вас. Один из них «уронит» дубину, которая 
эффективна против пауков, С этим оружи- 
ем вы запросто произведете зачистку кар- 
ты. Затем приступайте к выполнению за- 
дания старосты деревни Куницын Бор. 
Выполнив задание и собрав земляные 
орехи на северо-востоке, идите в юго-вос- 
точный портал — попадете в Поречье. Там 
стоит сначала поговорить с жителями и по- 
лучить квесты: отнести 100 монет охотнику 
в Куницын Бор и передать привет в Ловье. 
Кроме того, если попадется женщина, жа- 
лующаяся на болезнь ребенка, дайте ей 10 
монет — лишний опыт не помешает. И если 
встретится дружинник с донесением, н пы- 
тайтесь выведать, что за весть он принес, 
иначе поссоритесь со всей деревней. 
Теперь можно поговорить со старо- 
стой и пообещать привести плотника. Про- 


ще всего сделать это так. Обращаемся 
к любому торговцу (например, к кузнецу) 
и просим его подготовить ученика. Он 
возьмет за это 100 монет. Пока кузнец по- 
дыскивает достойного кандидата на долж- 
ность подмастерья, проходим мимо доми- 
ка купца, к углу помоста. Там валяются чер- 
тежи древних пирамид. Эврика! Берем 
свиток, идем к новоявленному ученику куз- 
неца и заявляем, что он теперь витязь кня- 
жьей дружины. Если не хватает харизмы 
(должна быть не меньше 21), глотаем бра- 
гу для повышения привлекательности. 
Стаскиваем с горе-вояки доспехи и ору- 
жие, продаем у купца, даем прочесть уче- 
нику чертежи древних пирамид и гоним его 
взашей (чтобы с ним поговорить, держим 
С и делаем на портрете щелчок правой 
кнопкой мыши). Осталось вернуться к ста- 
росте и получить деревню во владение. 

Закончив дела в Поречье, используем 
Сферу волхва у Родников. Кстати, можно 
заглянуть к нему на предмет снятия порчи. 
Вдруг волхв из Куницына Бора успел-таки 
нахулиганить?! Вновь собираем земляные 
орехи и делаем из них масло. Затем идем 
в Куницын Бор, находим Вилинца, отдаем 
ему деньги и общаемся со старостой. Эта 
деревня тоже покорена. Дальше путь ле- 
житв Родники. Собираем дань, чиним аму- 
ницию, продаем ненужное, травим и про- 
питываем маслом стрелы - короче, гото- 
вимся к серьезным вылазкам. 

Если Ловье не подчинилось в начале иг- 
ры, идем и поджигаем его. Жителей «утыки- 
ваем» отравленными стрелами (вполне хва- 
тает двух зажигательных колчанов и одного 
отравленного) и дожидаемся безоговороч- 
ной капитуляции. Не забудьте прочесть сло- 
ва воскрешения после победы! 

Находим купца по имени Радигощ, пе- 
редаем привет от подружки и получаем вож- 


деленную дудочку, отгоняющую злобных 
тварей. Самого купца можно завербовать 
и отвести в Родники как нового воеводу, 

Теперь стоит обойти. свои владения 
и навести порядок: проверить, все ли зда- 
ния построены, везде ли народ при деле: 
Обязательно. приведите в Ловье купца - 
у него чаще других попадаются магичес- 
кие кольчуги с броней 166. Одну такую сле- 
дует приобрести. 

Пришла пора добыть богатырский щит. 
Это не такая простая задача, как кажется 
с первого взгляда. Дело в.том,.что лук на 
цветы-людоеды не действует! Бить при- 
дется топором. Запаситесь лечебными 
бальзамами и противоядием..: 

Отлупив-таки гадких представителей 
плотоядной фауны, забирайте щит, соби- 
райте земляные орехи (ха! добрая тради- 
ция наметилась) и возвращайтесь в Род- 
ники - зализывать раны. Если вы все дела- 
ли правильно, то сейчас сможете нацепить 
шишак, добытый щит, богатырский лук 
и закупленную заранее кольчугу. Для этого 


Волхв: «Что ты пристал, 
я ще по сценарию 
говорю». 

Драгомир: «Да ты на 
«пень» не обижайся, 
это тоже не я, это тоже 
по сценарию». 


придется, естественно, использовать че- 
тыре баночки с зельем, но ведь оно уже го- 
тово, не правда ли? Если есть возмож- 
ность, наймите ненадолго кузнеца в свою 
дружину и дайте ему прочесть свиток куз- 
неца. Затем верните его на старое место 
и чините свои «богатства» только у него — 
таким образом, вы не испортите богатыр- 
ские вещи. 

Теперь для завершения первой части 
игры осталось пойти в Черный Бор (попут- 
но заскочите к волхву у Черного Бора 
и возьмите квест «с куклой» и эликсир муд- 
рости), поговорить со старостой и сжечь 
деревню дотла. Затем воскресить жителей 
и приказать строить мост. Добытая в бою 
богатырская кольчуга (а она выпадет из 
старосты деревни) охотнику ничем не по- 
может - она сильно уменьшает выносли- 
вость и понижает (!) ловкость до 100. Луч- 
ше уж использовать стандартную... 


В принципе, можно и не покорять все 
четыре деревни, а просто атаковать Чер- 
ный Бор, но это, по-моему, просто неинте- 
ресно. 

Во второй и третьей частях игры суще- 
ственных отличий нет. Только в конце вто- 
рой части придется решить риуг2е с теле- 
портами, да в третьей надо найти в пеще- 
ре Луны банду разбойника-Драгомира. 
Кроме того, монстры на карте водятся су- 
щественно более сильные (например, 
в Старом лагере живут моховики 6-8 уров- 
ня), да по всей карте разбросаны колчаны 
с серебряными стрелами (убойная сила 4) 
в больших количествах. Все остальное 
описано в основной части про- 
хождения. Кстати, о борьбе 
с противниками-героями. Во 
время одного из прохождений, 
прочитав потерянную карту 
и использовав сферу магичес- 
кого прыжка, Волк третьего (!) 
уровня попал к волхву у Пропа- 
сти и, разогнав дудочкой навий 
и мертвяков, добрался до пе- 
щеры Луны. Благополучно 
встретил Драгомира (12 уро- 
вень) с «бригадой» (6 бойцов 
9-10 уровней) ине использовал 
ни одного лечебного бальзама! 
Вот такие они, славяне... 


Ростислав Хабаров 
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ЕЫеНТ 
ОМЫМГЕО Ш 


Лейквуд, на мой взгляд, одно из самых 
прекрасных и уютных мест на всем запад- 
ном побережье. Это небольшое озеро, 
в котором всегда много рыбы, но еще 
больше туристов, которые приезжают эту 
рыбу ловить. А те, кто отправляется отдох- 
нуть сюда не только от работы, но и от лю- 
дей, обычно высаживаются на восточном 
берегу и там любуются краси- 
вейшим пейзажем сколько ду- 
ше угодно. 

Из всех моих посещений 
этого уютного уголка природы 
последнее состоялась на само- 
лете - как раз тогда, вложив за- 
работанные за несколько лет 
средства, я приобрел «Ренегата» 
и очень хотел опробовать его 
в деле. Мое прибытие произвело 
фурор, а несколько богатых яхт- 
сменов, вооружившись камера- 
ми, попросили меня «показать 
какие-нибудь воздушные трю- 
ки», а потом преподнесли за ра- 
боту весьма кругленькую сумму. 

Первая неделя моих кани- 
кул прошла прекрасно. А затем 
начали происходить события, которые 
сильно испортили не только мое настрое- 
ние, но и заставили приуныть практически 
всех отдыхающих. Владельцы приходящих 
с запада яхт рассказывали про то, как их 
догоняла моторная лодка, из нее высажи- 
валось двое людей в масках, угрожая «ка- 
лашами», забирали деньги и ценные вещи 


и быстро сматывались. Казалось бы, ко 
мне эта история не должна иметь никакого 
отношения, но я ошибался. 

Следующим утром, когда я спокойно 
сидел в самолете и чистил свой походной 
котелок, к самолету подошла какая-та ры- 
жеволосая дама с прицепленным к одежде 


ма х 


= - 
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значком шерифа и автоматом в руках и, 
не представившись, спросила: 

— Вы пилот? 

— Я... С кем имею честь?! 

— Маршал Смит, - произнесла она, на- 
гло отстранив меня в сторону и пройдя 
в кабину. - Взлетайте и делайте, что я ска- 
жу, - и уселась в кресло второго пилота. 


— Клиент с автоматом всегда прав... 

— Не волнуйтесь, я вовсе не собира- 
юсь угонять ваш самолет. Мы должны пой- 
мать тех двоих грабителей, пока есть воз- 
МоОЖНоСтЬ. 

Я взлетел и, следуя указаниям дамы, 
направил самолет на запад. Минут через 
пять полета Смит крикнула, указывая паль- 
цем на небольшую заводь: 

— Вон они! Теперь садитесь 
рядом с ними. Не упустите! 

Но не тут-то было! Пираты 
заметили нас раньше, чем мы 
их. И теперь они вовсю улепеты- 
вали по озеру на своей моторке. 
Вы когда-нибудь пытались на ги- 
дроплане догнать и остановить 
моторную лодку? Попробуйте - 
ощущения незабываемые, учи- 
тывая, что совершенно не по- 
нятно, как это можно сделать. 

Когда я в первый раз при- 
землился перед ними, они успе- 
ли уйти, резко свернув в сторо- 
ну. Вторая посадка произошла 
намного успешнее - мы оказа- 
лись прямо рядом с моторкой, 
и Смит поспешила к двери, передернув по 
пути затвор автомата. Разговор у нее с пи- 
ратами, видимо, не клеился, и через не- 
сколько секунд раздались выстрелы. «Мой 
самолет», - только и вздохнул я. 

Самолет не пострадал. Стреляла толь- 
ко Смит и только по мотору лодки. Через 


пару минут она втащила в самолет двух пар- 
ней, стукнула каждого прикладом и надела 
на них наручники. «Вещдоки» в лице двух 
«Калашниковых» и нескольких пачек долла- 
ров были небрежно скинуты в кабине. 

— Ну вот и все, — сообщила она и сде- 
лала попытку улыбнуться. - Спасибо. 

Самолет начал разгон и вскоре ото- 
рвался от глади озера... 


Все, что написано выше, -— это всего 
лишь краткое описание одной из миссий 
„юн Упитйед Ш. цооктод Сйа$$ Зидюи$ не 
пыталась тягаться по части реалистичности 
полетов с М$ЗЕ$ или делать инструменталь- 
ный авиасимулятор вроде Р!у!. Она просто 
продолжила делать то, что делала в двух 
первых частях своего «сериала» и, пожа- 
луй, достигла огромного успеха в этом на- 
чинании. Эта игра не о полетах на тысячи 
километров, где не обойтись без активного 
использования навигационного оборудо- 
вания, и не о крупных самолетах вроде 
«ОС-9» или «Воетд-737». Мир здесь не со- 
стоит из ферм и взлетных полос, как во Ру!. 
Если речь идет о городе, значит, вы его 
и увидите, то есть десятки зданий - высо- 
ких и не очень, дороги, машины. Если порт, 
то в нем есть яхты и корабли. Если неболь- 
шой лагерь у склона горы - то дома и ос- 
тавленные поднимающимися наверх тури- 
стами автомобили. И хотя движок игры не 
подвергся серьезным изменениям, графи- 
ка была сильно улучшена по сравнению 
с Нам Упитийед И именно за счет увеличе- 
ния количества трехмерных объектов. 

Естественно, что, изображая в своей 
игре весь мир, ее создатели чисто физиче- 
ски не могут прорисовать каждый порт, го- 
род и лагерь туристов. А Рю Упйиткесд, 
по традиции имитирующий только неболь- 
шой участок нашей планеты, может себе 


это позволить. Хотя, если скачать все сце- 
нарии, созданные за несколько лет тыся- 
чами фанов М$ЕЗ, и объединить их, 
тои М$Е$ выглядит весьма красивым и де- 
тализированным. В фоокта С!аз$ Зши9юЮи$ 
оценили это, и в комплекте с игрой теперь 
поставляется весьма совершенный (хотя 
и не безглючный) редактор карты. Сделан- 
ные игроками сценарии и миссии можно 
уже сейчас найти в Интернет. 

Создатели Ром Упйтйед № по праву 
гордится обработкой погодных условий. 
Это опять же дальнейшей развитие того, 
что было сделано в предыдущих частях. 
Теперь очень естественно имитируются 
циклоны, грозы, дожди, обледенение. 
При этом погода динамическая, она изме- 
няется с течением времени. Такого, пожа- 
луй, не было еще нигде. 

А вот со службой УВД игра подкачала. 
Фактически она без изменений была пере- 
несена из предыдущей части, добавились 
только новые голоса для диспетчеров и пи- 
лотов. С другой стороны, создать здесь че- 
го-либо существенно новое, ес- 
тественно, невозможно, а уже су- 
ществующая система и так поз- 
воляет достаточно точно имити- 
ровать действия диспетчеров 
и пилотов других самолетов. 

Занятия с инструктором - 
тоже тема для отдельного разго- 
вора. Во у! инструкторов не бы- 
ло вообще, а в МЗЕЗ$ они были 
похожи не на людей, а на говоря- 
щие компьютеры. В РУШ при по- 
лете с инструктором создается 
ощущение, что самолет ведет 
настоящий человек. И говорит он 
так, как должен говорить пилот, 
пытающийся при диком ветре 
одновременно следить за при- 


ЗИЛИЕАТТОМ 


борами, заходить на полосу и комментиро- 
вать свои действия для ученика. После од- 
ной из посадок, когда в самолете что-то от- 
четливо хрустит, он с грустью отмечает: «Ну 
вот, что-то сломалось... Что я тебе и гово- 
рил: в такую погоду лучше не летать, целее 
будешь». От недостатка чувства юмора со- 
здатели игры, кстати, явно не страдали. 

Адуетиге$ и Спа!епдез$ из второй час- 
ти игры теперь объединены. При этом спе- 
цифика заданий несколько изменилась. 
Очень советую игрокам пройти все эти 
миссии — они очень интересны и ориги- 
нальны. Тут вам придется и гоняться за пи- 
ратами, и спасать замерзающих на горе 
туристов, и искать йети (снежного челове- 
ка), и возить оператора местного канала 
новостей, и делать еще много чего инте- 
ресного. Пожалуй, единственный и глав- 
ный недостаток этих заданий - это их ма- 
лое количество. Кстати, я надеюсь, вы спо- 
собны воспринимать на слух разговорный 
английский? Если нет - то бегом на курсы, 
без этого вы в РИ! пропадете. 

И, пожалуй, напоследок стоит отме- 
тить, что, в отличие от того же Ру!, РОШ 
весьма неприхотлив по отношению к каче- 
ству «железа». По крайней мере, у меня ни- 
каких проблем с запуском его на несколь- 
ких разных компьютерах не возникло. 


Неприхотлив-то он неприхотлив, но ку- 
шать любит. Но не будем останавливаться 
на вопросе «кто виноват», а сразу перей- 
дем к «что делать». Ведь можно сущест- 
венно поднять 1р$, весьма мало уменьшив 
качество графики. 

Первое и самое важное: выключите 
а$аг{ тоищат$. Затем установите 1еггат 
де{ай в режим |о\/ и избавьтесь от|епз Яаге. 
Все это уже даст весьма ощутимое увели- 
чение {1рз. Но если скорость все равно ос- 
тавляет желать лучшего, уменьшите &5- 
{апсе сйрртд и - увы - Бийдта депзйу. 
Впрочем, количество видимых зданий 
можно регулировать непосредственно во 
время полета (С4й + ЗВ + М). Если даже 
после этого игра у вас показывает не боль- 
ше 5 {р$, а компьютер достаточно мощен, 
то причина, скорее всего, кроется в дру- 
гом: проверьте, сколько у вас есть свобод- 
ного места на диске. 


ИЕ АТТОМ 


АГ Тга с ОепзНу требует больших ресур- 
сов, но существенно позволяет ‘улучшить 
реалистичность полета. Хотите’ пожертво- 
вать некоторым {рз$ или нет — дело ваше. 

Перейдем к погоде. Включаем тай 
ммеаПег ситШшои$ (скорость уменьшается 
несущественно, зато появляются краси- 
вые пушистые облака) и еппапсед сити- 
1юи$. Ситиюи$ мЮйЙНу позволяет сущест- 
венно увеличить (уменьшить) #р$ путем ре- 
гулировки расстояния, на котором вы бу- 
дете видеть облака. Зку два! 1е\ме! ставим 
на 2, мита ассигасу — на максимум, 1итБи- 
|епсе - на максимум. 

Ну вот. Теперь полеты будут быстрее 
и реалистичнее. На здоровье! 


ВЗЛЕТ И ПОСАДКА 

ВЗЛЕТ 

Тут ничего сложного нет. Для начала 
включаем двигатель и запрашиваем раз- 
решение на взлет (рация включается кла- 
вишей Пробел). Затем переводим РУД 
(Тпгое) в положение примерно 90 % от 
максимального, выключаем колесные тор- 
моза и взлетаем. После того как самолет 
оторвется от полосы, следите, чтобы угол 
между носом самолета’ и горизонтом 
(в дальнейшем - тангаж) составлял при- 
мерно 10-15 градусов. Если самолет ста- 
бильно набирает высоту, уберите шасси. 

На полосу время от времени выезжают 
машины или выходят лоси. Кому будет ху- 
же, если вы в них врежетесь, еще большой 
вопрос, так что будьте бдительны. Кстати, 
узнать наиболее опасные в этом смысле 
аэродромы можно в Интернет по адресу 
млм. Нупау.сот. . 


ПОСАДКА 
Что касается посадки, то она ‘очень 
сильно зависит оттипа самолета и полосы. 


Для начала рассмотрим посадку 
на полосу, не оборудованную 
РСП (радиолокационной систе- 
мой посадки, ($). 

Допустим, полоса находится 
прямо перед вами. Установите 
РУД в режим порядка 40 % от 
максимума и выпустите закрыл- 
ки (Е) и шасси (С). Скорость при 
этом быстро уменьшится. Убе- 
дитесь, что топливная смесь ус- 
тановлена в богатый режим (ес- 
ли нет, жмите СШ и серый + од- 
новременно) и наддув также 
максимален (если нет, жмите АН 
и серый +). Скорость снижения 
удерживайте порядка 500 #р$. 
Если самолет начнет слишком 
быстро терять высоту или, наоборот, его 
скорость слишком возрастет, то соответст- 
венно увеличьте или уменьшите положение 
РУД. Также для быстрого торможения в воз- 
духе можете использовать предкрылки (/ на 
цифровой клавиатуре). 

Зайдя в торец ВПП, уменьшите оборо- 
ты полностью (на Тгатег, Агто\м, Роккег и 
Зетте) либо почти полностью (Вепедаче, 
Моопеу, МАпапам/) и слегка поднимите нос 
самолета над горизонтом, чтобы касание 
полосы пришлось на задние шасси. Тормо- 
жение производите либо колесными тор- 
мозами (клавиша В) на винтовых самоле- 
тах; либо сначала реверсом, а затем, когда 
скорость упадет до 40-50 узлов, теми же 
колесными тормозами - на реактивных, 
точнее, на реактивном; поскольку он там 
один. Потом останется только свернуть 
с полосы на'рулежку и проехать на парков- 
ку. Некоторые самолеты (к примеру, 
Вепедаде) отличаются плохой способнос- 
тью рулить по земле. Тут очень полезными 
могут оказаться клавиши и ‚ на цифровой 
клавиатуре, которые соответственно за- 


тормаживают левое и правое шасси само- 
лета. 

Вееспуе{ - единственный реактивный 
самолет в РОШ, является одновременно 
и самым сложным в управлении. При по- 
садке надо обязательно пользоваться за- 
крылками и, даже снижаясь при скорость 
500-700 4р$, установить РУД в режим 60 %. 
Если же вы летите с выпущенными закрыл- 
ками и шасси горизонтально, то мощность 
двигателя должна быть еще больше - 80%. 

А реверсом надо пользоваться так: 
когда самолет коснулся полосы, один раз 
нажмите клавишу * и просто газуйте. Вто- 
ричное нажатие * переведет двигатели в 
нормальный режим. 


ПОСАДКА ПРИ ПОМОЩИ РСП 

Радиолокационная система посадки — 
это величайшее достижение человечества. 
Без этой элементарной системы практиче- 
ски невозможно посадить ни один крупный 
авиалайнер. Не будем разбираться в ее ус- 
тройстве, а сразу перейдем к тому, как она 
действует в игре. Включите режим карты 
(М) и выберите аэродром, на который пла- 
нируете ‘приземлиться. Если‘он оборудо- 
ван системой 11$, то в появившемся окош- 
ке будут написаны номера полос и частоты 
их РСП. Выключите карту и введите нужную 
частоту в окне 1$. 

В принципе, разные навигационные 
приборы показывают одинаковую инфор- 
мацию по-разному. Но суть от этого не ме- 
няется. Две полоски на приборе 1$ будут 
показывать, с какой стороны от вас нахо- 
дится ‘полоса. Если вертикальная стрелка 
находится справа от центра, значит, вам 
нужно повернуть вправо и, когда стрелка 
окажется в центре, взять курс на полосу. Ес- 
ли слева’- то проделать противоположное 
действие. Если сверху - набрать высоту, по- 
скольку вы идете слишком низко, либо хотя 
бы не снижаться. Если снизу - резво умень- 
шить высоту. Ваша задача — добиться того, 
чтобы обе стрелки — и горизонтальная, 
и вертикальная - находились в центре. По- 
верьте мне, без джойстика эта задача пере- 
ходит в категорию очень сложных. 

Продолжая удерживать стрелки в цен- 
тре, вы идеально зайдетена полосу и смо- 
жете произвести посадку без всяких про- 
блем. Пользоваться этой системой осо- 
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бенно важно на крупных самолетах, а так- 
же при полетах в условиях ограниченной 
видимости. 


ВЗЛЕТ И ПОСАДКА 

С КОРОТКИХ ПОЛОС 

Короткие ВПП - это неприятно. Но са- 
диться как-то надо. Кроме того, умение 
взлетать и садиться с коротких полос мо- 
жет пригодиться в экстремальных случаях. 
Кпримеру, иногда самолет с горящем дви- 
гателем нужно срочно посадить на неболь- 
шую просеку в лесу или дорогу. 

При взлете важно помнить две вещи: 
во-первых, необходимо пользоваться за- 
крылками, а во-вторых, очень важно сперва 
перевести рычаг РУД до максимального по- 
ложения, а уж потом отпускать колесные 
тормоза. А посадка несколько сложнее. 
Когда вы приближаетесь к полосе, ваша 
скорость уже должна быть меньше обычной 
примерно на 5 узлов для одномоторного са- 
молета. Закрылки должны быть выпущены 
на максимум. В случае с просекой, пройдя 
над последними деревьями на своем пути, 
вы должны быстро убрать закрылки. Само- 
лет в результате резко завалится вниз. Как 
только ‘он коснется земли, выключайте дви- 
гатель и врубайте колесные тормоза. 


ПОЛЕТ 

Итак, вы взлетели и набрали нужную 
высоту. Пришло время оптимизировать 
работу двигателя, то есть минимизировать 
расход топлива при сохранении постоян- 
ной скорости и высоты полета. Для начала 
уменьшите газ, чтобы стрелка на приборе 
«АРМ» достигла верхней границы зеленого 
сектора, а затем немного уменьшите кон- 
центрацию топливной смеси (С и серый 
минус). Вам нужно найти баланс между 
расходом топлива и мощностью, развива- 
емой двигателем, и тогда ваши расходы на 
покупку горючего сильно уменьшатся. 

ЗАВИГАЦИЯ 

Навигация была самым слабым мес- 
том в РИИ. Собственно говоря, в ЕЦ все 
обстоит не намного лучше. И все же надо 
отметить, что крупные аэродромы обору- 
дованы как \УОВ-, так и МОВ-маяками, 
не говоря уже о 1$. Поэтому мы уделим 
вопросу навигации немного внимания. 


МОВ-МАЯКИ 

МОВ (М№оп-Онес{ Веасоп) — переводят- 
ся как ненаправленные радиомаяки. Ори- 
ентироваться при помощи такого маяка 
проще простого. Для начала нужно указать 
его частоту в поле «МА\». После этого 
стрелка на компасе укажет на маяк. Такчто 
вы без проблем сможете совершить по 
крайней мере две простые операции: по- 
лет в направлении к МОВ и отнего. 


УОВ-МАЯКИ 

\ОВ - это более ‘сложный тип маяков. 
После того как вы настроитесь на его час- 
тоту, на компасе (или на приборе МА\1) вы 
увидите две полоски: одна разорванная, 
а другая сплошная, входящая внутрь пер- 
вой. Если их совместить в одну линию (для 
этого’ покрутите рычажок под’ прибором, 
зажав левую кнопку мыши и двигая ее 
вверх или вниз), то она покажет, каким 
курсом вам нужно лететь, чтобы прибли- 
зиться к маяку (удалиться от маяка). Слева 
снизу горит индикатор, показывающий, 
летите вы сейчас по направлению к УОВ 
или от него. 

Этот режим работы позволяет исполь- 
зовать УОВ так же, как и обычный МОВ. 
Но можно совершить более интересный 
маневр. К примеру, маяк находится к севе- 
ро-западу от вас (полоса на компасе - ди- 
агональная сплошная), вы летите на север, 
ана маяк хотите зайти с востока. Всеочень 
просто: крутим туже ручку, пока полоска не 
повернется горизонтально. При этом она 
станет разорванной. После этого просто 
ждите. Когда ваш самолет окажется с вос- 
тока от УОВ, полоса ‘снова станет сплош- 
ной. Осталось’ повернуть’и направиться 
курсом на маяк. То есть вы выставляете 
курс; с которого хотите зайти на маяк (или 
уйти от него), ждете совмещения полосок 
в сплошную линию, поворачиваете само- 
лет - ивсе! 
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ПО ОДИыЫЕ УСЛО 

Как уже говорилась, погода в игре из- 
меняется с течением времени. Но это во- 
все не означает, что ее не нужно настраи- 
вать! Перед вылетом зайдите в пункт меню 
«\\№Меа!Пег», а там либо нажмите «Ёоад» 
и выберите соответствующий сценарий, 
либо воспользуйтесь кнопкой «Сепегае 
\М\Меашег», либо создайте погод- 
ные условия сами. В принципе, 
наиболее удобный способ - это 
выбрать один из заранее со- 
зданных типов погоды, а затем 
слегка изменить его. Не забудь- 
те также установить в окошке 
справа снизу время вылета. 

Большая полоса, иногда при- 
сутствующая на карте, это фронт 
теплого воздуха. Если ммпа зеуег- 
Ну (рычажок справа) у вас уста- 
новлен на’ максимум, то в этом 
районе вы с наибольшей вероят- 
ностью встретите туманы, обла- 
ка, дожди, снега и так далее. Ес- 
ли говорить просто, то это грани- 
ца раздела хорошей и плохой по- 
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годы. Предположим, что вы хотите взлететь 
в ясный солнечный день, а приземлиться 
в ливень. Нет ничего проще: разместите 
фронт так, чтобы он находился на четверти 
пути между аэродромом назначения и точ- 
кой взлета и убедитесь, что стрелки (на- 
правление движения фронта) показывают 
в вашу сторону. 

Несколько советов о полетах при пло- 
хой погоде. 

Особо рекомендую остерегаться ле- 
тать в грозовых облаках. Мало того, что 
в ваш самолет может ударить молния 
(а это обычно приводит к отказу радиосвя- 
зи), так вы еще и почувствуете на себе жут- 
ки ветры и турбулентность. 

При полетах в тумане или облачности 
периодически поглядывайте на термометр: 
если температура опустится ниже 32 гра- 
дусов по Фаренгейту (0 градусов по Цель- 
сию), то может начаться обледенение. Ли- 
бо уходите из облаков, либо включите ан- 
тиобледенительную систему (тильда). 

Когда летаете в горах, не забывайте 
о том, что с той стороны горы, которую об- 
дувает ветер, создаются восходящие по- 
токи воздуха, а с противоположной - нис- 
ходящие. 

Служба АТ!$ в аэродромах служит для 
того, чтобы постоянно передавать погод- 
ную сводку и работающие в данный мо- 
мент на взлет и посадку ВПП. Перед тем 
как съезжать со стоянки или приближаться 
к зоне подхода аэродрома, желательно 
прослушать эту информацию. 


Для тех, кто хочет научиться ориентиро- 
ваться в кабине настоящего самолета и на- 
учиться правильно запускать и прогревать 
двигатель, подойдет Ну! Тем, кто больше 
предпочитает сами полеты и считает, что 
главным атрибутом любого авиасимулятора 
является огромный мир и богатейший вы- 
бор самолетов, лучше выбрать Мюсгозой 
Аюре ЭЗитуцаюог. А тех, кто не хочет разби- 
раться ни в приборах, ни в летных моделях, 
не особо задумывается об экономии топли- 
ва и считает, что двигатель самолета управ- 
ляется исключительно педалями «газ» 
И «тормоз», кто предпочитает спасать турис- 
тов и гоняться за контрабандистами и ценит 
графику больше реализма, больше устроит 
Рюв Упитйед 11. И в этом вся правда. 


Сергей Пуриков 
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МНЕ 2000 


Видит Бог, писать про игры от ЕА 
Зроц$, мягко говоря, сложно. И довольно 
скучно. Когда каждый год с фатальной не- 
отвратимостью выходит очередной хит, 
начинаешь задумываться о. смысле этого 
занятия. За десять лет успеваешь устать, 
и от этого никуда не денешься. Со време- 
нем все чаще смотришь в сторону продук- 
ции конкурентов, а каждая рецензия на 
новую игру марки ЕА 5роп$ болтается где- 
то на грани сравнения или банального пе- 
ресказа аналогичной статьи прошлого го- 
да. Виной тому исключительно грамотная 
маркетинговая политика компании - не 
надо чинить то, что не сломалось. Время 
кардинальных перемен прошло в 1995 и 
1996 годах, когда серия стала полигональ- 
но-трехмерной. Игровой процесс же оста- 
вался неизменным еще со времен нетлен- 
ной ЕА Носкеу, так и не добравшейся до 
РС. Не ждите откровений и на этот раз -— 
все, что могло быть сказано, сказано уже 
давно. 


«ХУДОЖНИК 2000» 

Если игры серии МНЕ и менялись от го- 
да кгоду, то исключительно по двум аспек- 
там: улучшения касались графики и разно- 
образия возможностей. Дабы соблюсти 
приличия, начнем с первой. 

Как вы думаете, после обретения 
трехмерности и полигональности мы 
должны были получить качественно новую 
графику, не так ли? Не так!!! Пришествие 
красоты откладывается для повторов 
и внеигровых моментов, ибо во время 
матча единственный приемлемый вид - 


сверху. Все остальные камеры и ракурсы, 
включая и действие от первого лица, — 
всего лишь мишура. Яркие и реалистич- 
ные, красивые и захватывающие со сторо- 
ны, они страдают одним недостатком - 
абсолютно неудобны и, как следствие, не- 
играбельны. Единственное, что привнесла 
появившаяся 3 года назад трехмерность - 
разнообразие движений и приемов, благо 
не нужно прорисовывать каждый спрайт: 
есть полигоны и технология МоНоп 
Сар1иге. Именно благодаря последней нас 
постоянно и пичкают чем-нибудь новень- 
ким. Впрочем, предел уже виден довольно 
отчетливо — обещанную разработчиками 
сотню новых движений найти исключи- 
тельно сложно, так как она теряется в об- 
ширной библиотеке, накопившейся за го- 
ды создания серии. Разве что все звезды 
и просто более или менее заметные игро- 
ки получили еще по парочке присущих 
только их технике приемов, но за то, что 
именно таких не было в МНЬ '’99, ручаться, 
похоже, никто не станет. А вот действи- 
тельно серьезное отличие МНЕ 2000 от со- 
ратников - это лица. Технология УМтиа! 
Расе$ доведена до ума, и теперь игроки не 
только легко узнаваемы, они еще пре- 
красно умеют выражать эмоции! То, что 
впервые в осознанном виде появилось 
в МВА Ц\е '99 (зачатки - еще в версии под 
индексом '98, т. н. Субег Расез, если кто 
еще помнит), здесь смотрится совершен- 
но иначе. Независимая анимация лицевых 
мышц позволяет передать лицу какое 
угодно выражение - от безразличия до 
злобы или смеха. Сделано настолько хо- 


рошо, что смотрится довольно нелепо на 
фоне грубых моделей самих хоккеистов. 
Здесь прогресс есть, только он не так оче- 
виден — формы стали более реалистичны- 
ми, но все равно слишком угловаты. Похо- 
же, ЕА Зроп$ в этот раз уделила исключи- 
тельное внимание лишь лицам (почему - 
об этом чуть ниже). Видать, годика через 
два сделают совершенными и модели иг- 
роков. Жаль, что для нас с вами это, по 
большему счету, ничего не меняет — самой 
удобной камерой все равно останется СЕ, 
а с такого ракурса увидеть разницу между 
МНЕ '’97 и МНЕ 2000 может только исклю- 
чительно дотошный человек. 


«ДИЗАЙНЕР 2000» 

Второй козырь ЕА (козырь ли? скорее, 
джокер) - разнообразие возможностей, 
неразрывно связанное с игровым процес- 
сом. Что ж, с этим вроде все в порядке: 
за год команда успела отработать прием- 
лемое количество моментов, пусть и не 
очень влияющих на саму имитацию со- 
ревнований, зато здорово поднимающих 
настроение и просто радующих слух 
и глаз. Не устану повторять, что подобные 
мелочи -— обязательная составляющая 
финального успеха. Поиграв тут немного 
в Мсго5оЯ МВА шзюае Оме 2000 (пусть не 
в тему, но все же), пришел к выводу (похо- 
же, все-таки неадекватному), что ЕА 
Зрой$ обленилась в оттачивании главно- 
го и, скорее всего, прогорит на второсте- 
пенном (для тех, кто еще не успел пощу- 
пать МО 2000, скажу, что проект намного 
превосходит МВА Ц\е '’99 во всем, что не 
касается собственно игры, — от звуков 
трибун и речи комментатора до жестов 
игроков и поведения судей). Так вот, МНЬЕ 
2000 явно выигрывает в этом плане у сво- 
его предшественника и даже «баскет- 
больного коллеги» — ЕА провела серьез- 
ную работу, не нашедшую отражения раз- 
ве что в заставке (Сатфаде, конечно, не- 
плохо, однако против гениального ролика 
прошлого года под «Негое$» Рама’а Вомме 
просто не котируется). В остальном -— 
видно, куда и на что ушли деньги. Доволь- 
но стильный интерфейс (чувствуется ос- 
новная головная боль создателей - как бы 
не повторить того, что было), шикарные 
внутриигровые презентации с «телевизи- 


онными» эффектами (вроде 
смешения и выпадания), за- 
метно обновившийся словар- 
ный запас комментаторов (на- 
конец-то появился обычный 
в таких случаях треп на около- 
игровые темы вроде заключен- 
ных контрактов и зарплаты иг- 
роков), плюс еще ряд просто 
гениальных находок. Как вам 
возможность сбить с противни- 
ка каску и хорошенько попинать 
ее перед собой? А чего стоит 
эмоциональная реакция зрите- 
лей, выражающаяся в забрасы- 
вании арены уж точно никакого 
отношения к хоккею не имею- 
щими предметами (хорошо, что 
кальмаров оставили в покое - в защиту 
этих бедных морских обитателей после 
первой финальной игры в Детройте три 
года назад встала сама Сгеепреасе). 
Или вовсе замечательная идея - побеж- 
дая с разгромным счетом, заканчивать 
матч в гостях при гробовом молчании 
трибун: зрители, осознав, что им уже ни- 
чего не светит, просто покинули стадион! 

Три слова собственно об игровом 
процессе: он не изменился. Серьезных 
новшеств нет, классическая схема про- 
должает действовать. Разумеется, подчи- 
щены баги и добавлены очередные прият- 
ные моменты, о которых и пойдет речь. 
Первое, что бросается в глаза еще в ме- 
ню, — выбор формы для игроков, где кро- 
ме стандартной домашней и гостевой 
еще по два дополнительных варианта. 
С той же основательностью можно подой- 
ти и ктактическому построению - обилие 
схем и комбинаций не может не вышибить 
скупую мужскую слезу счастья у настоя- 
щего хоккейного фаната. Со стратегичес- 
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кой частью (помимо появившегося нако- 
нец-то тайм-аута) связана и наконец-то 
исправленная некорректная обработка 
степени усталости игроков при «сжатом» 
времени. Теперь без дураков: не хотите 
отыгрывать все 20 минут каждого перио- 
да - приготовьтесь к постоянной смене 
звеньев. В лучшую сторону изменился 
и алгоритм нанесения и получения травм: 
кроме того, что «боевые ранения» стали 
более обоснованными, в большинстве 
случаев вы еще сразу и не знаете, с чем 
слег тот или иной игрок. Не лишней ока- 
залась и возможность травмировать про- 
тивника во время драк, исход которых су- 
щественным образом может повлиять на 


результат матча. Жаль только вот, что схе- 
му поединков ЕА так и не удосужилась из- 
менить - все та же пара ударов, правда, 
с возможностью комбинации, толку от ко- 
торой, впрочем, немного: всегда выигры- 
вает «спортсмен» с лучшими боевыми ха- 
рактеристиками. К тому же, не появились 
давно обещанные массовые командные 
побоища - по заверениям разработчиков, 
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включать в игру их, равно как и возмож- 
ность нанесения травм вратарю (а это 
здесь причем?!), запретила ассоциация 
игроков МНЕ, МНЕРА. Странные вещи 
уних там в Канаде и СШАтворятся, право, 
странные... 

Еще! одна неприятная (или' наоборот; 
приятная?!) новость для любителей некон- 
тролируемого насилия: исчезло одно из 
самых забавных послематчевых развлече- 
ний - толкание и ‘сбивание противника 
с ног во время внеигровых ситуаций. Точ- 
нее, не исчезло: «жертва» начинает огры- 
заться в ответ, и временами довольно 
больно. При желании можно’запросто уст- 
роить неофициальную массовую потасов- 
ку, которую так не хотела включать в игру 
МНЕРА. В пользу реализованного таким об- 
разом скрытого варианта всеобщей драки 
говорит и тот факт, что по результатам по- 
добных развлечений обычно раздаются 
появившиеся в игре наказания за неспор- 
тивное поведение - наконец-то нормально 


заработал карательный аппарат, пардон, 
механизм дисквалификации. 

Ладно, с внешними проявлениями ра- 
зобрались, теперь о самой игре. Она тоже 
не претерпела особых изменений. Появи- 
лись два новых приема, немного усовер- 
шенствующих управление: возможность 
грубого удара и обманного движения/за- 
крытого броска (по ситуации). По явному 
заказу от ВОЯСиЗА (Всемирное Общество 
Ярых Сторонников и Защитников Аркад) 
ввели и облегченный вариант - игру без 
правил с использованием всего лишь двух 
клавиш. Не скажу, чтобы это было очень 
нужно, но, безусловно, приятно. В любом 
случае решающую роль играет не выбор 
между аркадным`и «настоящим» режима- 
ми, а уровень сложности. Вот с этим, кста- 
ти, большие проблемы. По сути, АН-З{агот- 
личается от ВооКе только скоростью игры 
и агрессивностью защитников соперника -— 
нападающие все с той же инфантильнос- 
тью легко транжирят уникальные по ре- 


зультативности выходы один на один, 
предпочитая в лучших традициях адогез- 
зме-хоккея просто бить что есть силы в за- 
крытый (!) вратарем угол. А вот быстрому 
«живому» игроку, наоборот, очень часто 
удается «раскатать» компьютерного тор- 
моза (и голкипера по совместительству) 
даже на самом высоком уровне сложнос- 
ти. Таким образом, красный свет над воро- 
тами - всего лишь вопрос времени, и во- 
лейбольный счет здесь не редкость. Осо- 
бенно если учитывать самоотверженные 
попытки ЕА ввести в игру возможность 
случайных ошибок со стороны вратаря - 
слишком много игроманов жаловалось на 
его изумительную ловкость в МНЕ '99. А по- 
моему, было в самый раз - при таком попу- 
стительстве со стороны защиты это был 
единственный возможный выход. Впро- 
чем, что-то положительное в этом тоже 
есть - ЕА все-таки усилила привязку мас- 
терства того или иного игрока к его харак- 
теристикам: слабый снайпер никогда не 
пробьет хорошего вратаря, приходится 
подбирать другие комбинации. Наиболее 
явно это проявляется во время Боду спеск, 
толкания противника: если раньше легкий 
форвард мог запросто сбить габаритного 
защитника, то теперь даже при нанесении 
особо сильного удара положить на лед 
пусть и соответствующего по массе про- 
тивника довольно проблематично. Как 
следствие, времена Боду спеск как уни- 
версального приема прошли, уступив мес- 
то проверенным годами средствам вроде 
игры с поднятой клюшкой и удара с ходу 
в челюсть. 

В общем, еще раз - ничего нового, 
просто исправление ошибок прошлого. 
Но всем приятно. 


«ВИЗАЖИСТ 2000» 

Итак, мы добрались до самого инте- 
ресного - почему игра первое время вы- 
зывает исключительно положительные 
эмоции. Одной графики и новых приемов 
для подобного было бы маловато. Вполне 
справедливо, ибо интерес существенно 
поднимают две вещи: режим карьеры 
в чемпионате и возможность. создания 
почти настоящего виртуального «я». Да, 
чемпионат был, но как вам идея отыграть 
подряд 10 сезонов по всем правилам и со 
всеми условностями МНЕ? С обменом иг- 
роками, с ежегодным агаН’ом и подписа- 
нием контрактов со свободными, с разви- 
тием характеристик и набором опыта 
у новичков и уходом из спорта «стари- 
ков»? Режим менеджера стал еще более 
самостоятельным, появились помощники 
и тренеры. Деньги, правда, так и не ввели 
(ну и правильно, нечего нас зелеными бу- 
мажками дразнить), приходится зани- 
маться натуральным обменом. Впрочем, 
существует некая неназванная величина, 
определяющая престиж клуба, она-то их, 
похоже, и заменяет. Во всяком’ случае, 
во время заключения контракта со сво- 
бодными игроками именно она играет ре- 
шающую роль. Еще одна интересная 
идея - во время симулирования матча 


компьютер подстраивается под ваш ре- 
зультат в предыдущем: если удалось раз- 
громить сильнейшую команду лиги с про- 
сто фантастическим счетом, то в течение 
месяца вам не будет равных; если же 
судьба была к вам неблагосклонна, ниче- 
го лучшего от нее ждать и не стоит. В об- 
щем, режим карьеры - удачное дополне- 
ние к чемпионату, на удивление захваты- 
вающая вещь. Жаль только, что ограниче- 
но все теми же 10 годами - видимо, чтобы 
был стимул выкладывать деньги заследу- 
ющую игру из серии. 

Самое смешное то, что чемпионат - 
всего лишь испытательный полигон для 
главного. Любой фанат МНЕ с радостью 
расскажет в красках и с леденящими душу 
подробностями о том, как бы ему хотелось 
включить в игру модель настоящего «се- 
бя», не ограничиваясь простым конструк- 
тором лица и банальным номером в’ устах 
комментатора вместо’ имени. Что ж, МНЕ 
2000 приближает нас и к этой мечте. Со- 
здавая игрока, можно ввести его‘фотогра- 
фию, наложить ее на полигональную голо- 
ву и подобрать подходящий' цвет глаз 
и форму прически. И это будет не просто 
маска-текстура, а вполне живое лицо, уме- 
ющие хмуриться, кричать и улыбаться все- 
ми оставшимися' 26-ю зубами. Дальше -— 
больше: дозволяется ‘не только выбрать 
одно’из нескольких сотен имен (не волнуй- 
тесь, большинство используемых в России 
там есть; ‘благо‘наших соотечественников 
в МНЕ полно); которое действительно бу- 
дет произносить комментатор, но и запи- 
сать свою уникальную «кричалку» или про- 
сто выражение эмоций по случаю забитой 
шайбы или завершения игры. Вопрос 
«А оно тебе надо?» отметается как необос- 
нованный - чертпобери, как долго мы жда- 
ли!! Я надеялся на это в: МНЫ '96; я верил 


в '’97-м, искалв '98-м и забыл к '99-му. МНЕ 
2000 возродил старые ‘мечты. По сути, по- 
добная деталь ничего не меняет в дате- 
р!ау, но, Господи, как же ПРИЯТНО!!! Оста- 
ется только ждать, надеяться и молиться 
на НРА и МВА Ц\е 2000... 


«КРИТИК 2000» 

Однако спустимся с небес. Дабы не 
быть избитым в темном переулке недо- 
вольными ‘читателями, подчеркну еще 
иеще раз: МНЕ 2000 практически ничем не 
отличается от предшественников. Если бы 
не процесс создания игрока и режим карь- 
еры, то «практически» следовало бы заме- 
нить на «совсем». Вопрос — покупать или 
нет — решается просто. Если на протяже- 
нии всего прошлого параграфа вы с на- 
слаждением предвкушали, какие звуки бу- 
дете вставлять, она ваша. Если же созер- 
цание собственной физиономии по ту сто- 
рону` монитора вам совершенно безраз- 
лично, а всех вышеперечисленных «обнов- 
лений» недостаточно... Что ж, МНЕ ’99 смо- 
трится ничуть не хуже. 

Закончу на той же ноте, с ко- 
торой и начал. Не знаю, как вы, 
а я за последнее время серьез- Ри 
но охладел к спортивным симу- " 
ляторам. Каждая следующая иг- 
ра захватывает меньше, чем 
предыдущая. Объективно - про- 
екты становятся разнообразнее 
и интереснее: Субъективно -— 
все со временем успевает надо- 
есть. И, похоже, от следующей 
части хоккейной серии ЕА $рой$ 
я буду ждать ответов только на 
два вопроса: о поддержке «гео- 
метрических» ускорителей и на- 
звании игры. Согласитесь, МНЕ 
’01 —не звучит. 
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СОВЕТЫ 

Итак, начнем с самого ‘интересного 
и сложного — с процесса создания персо- 
нажа. Ибо если не подходить к этому со 
всей серьезностью, то можно получить 
просто устрашающие результаты, способ- 
ные навсегда отбить интерес к подобному 
занятию в частности и к моделированию 
вообще. 

Для начала, разумеется, понадобится 
фотография. Желательно ваша. Впрочем, 
это не так принципиально: подойдет лю- 
бой снимок, главное, чтобы лицо было, от- 
четливо видно и не искажено (злобная ух- 
мылка, конечно, смотрится забавно, толь- 
ко компьютер вряд ли оценит, наградив ва- 
шего Акег Едо на удивление кривым ли- 
цом). При желании (и возможности) можно 
обработать в каком-нибудь графическом 
редакторе, сгладив освещение и убрав не- 
равномерную окраску кожи (побочный эф- 
фект при сканировании мелких изображе- 
ний). Затем любой файл с разрешением 
„6тр, /ра; .рпд или .1$В (главное, чтобы не 
больше 4 Мб) кидаем в директорию 
\изег\асе$ из каталога с МНЕ 2000. Пока 
все просто — создаете игрока и импорти- 
руете нужную картинку. Развлечение начи- 
нается позже, в момент подгона «скина» 
под модель. Начнем с овала лица. Главное 
в этой операции - полная симметричность 
и прямота линий, дабы уши не покрылись 
густым волосяным покровом. (Вполне ти- 
пичная ситуация на первых этапах. У меня 
на «винте» целая коллекция подобных му- 
тантов, может, стоит выложить на следую- 
щий компакт-диск?). Ладно, две нижние 
точки — на подбородке, две средние - на 
скулах (мысленно продлите уголки рта), 
три верхние образуют прямую линию ров- 
но по середине лба. Таким образом, мы 
полностью описываем подбородок и над- 
бровную часть лица, срезая уши и волосы. 
Теперь - глаза и нос. С первыми вроде все 
понятно: если не хотите быть похожим на 
Микки-Мауса или фаната аниме, то обво- 
дите глазное яблоко по внутренней линии, 
стараясь сделать его размер минималь- 
ным. С носом сложнее, но выполнимо: со- 
здаем треугольник с вершинами в двух 
противоположных краях ноздрей и ‘центре 
«пятачка». Осталось самое последнее -— 
рот. Просто описываем линию губ и ниче- 
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го, кроме нее. Желательно, чтобы все по- 
лучилось симметрично, однако здесь мно- 
го зависит от исходной фотографии - луч- 
ше подобрать ту, на которой вы не особен- 
но улыбаетесь. 

Со звуком все гораздо проще: записы- 
ваете любое сообщение в формате мау 
и забрасываете в директорию \изег ката- 
лога МНЕ 2000. Качество не играет принци- 
пиального значение, главное - размер. 
Оригинальный файл не должен быть боль- 
ше 1 Мб, а появившийся после прослуши- 
вания через опции в самой игре аналогич- 
ный с расширением „Бпк обязан быть 
меньше 50 Кб. Дальше выбирайте нужное 
сообщение и уже в игре, после забитого 
гола, нажимайте одну из клавиш управле- 
ния. Родители в шоке, соседей уносят. Да, 
и не забывайте пользоваться тем, что ис- 
ходник может быть любым: в моем случае 
МНЕ 2000 играет гимн СССР и усердно ци- 
тирует Вини-Пуха. 

Теперь самое время определиться 
с параметрами вашего красавца. Лучший 
вариант - остановить свой выбор на какой- 
нибудь отдельной специализации и «про- 
качивать» именно ее. И в самом деле, за- 
чем техничному снайперу повышенная аг- 
рессивность и умение драться? Однако тут 
есть одно «но»: общий рейтинг, по которо- 
му и определяется «стоимость» вашего 
спортсмена, всегда выше у универсалов. 
Тем более что развиваются те характерис- 
тики, которые постоянно используются. 
Т.е. если вы у форварда изначально поста- 
вили меткость на 99, то развить ее выше 
100, равно как и поднять защитные навыки, 
он явно не сможет. Получается замкнутый 
круг: лучше выразить себя в команде 
и принести больше пользы может «специа- 
лист», а быстрее прогрессировать будет 
«универсал». Выбор, как всегда, за вами. 
Только в любом случае не забудьте сделать 
своего персонажа помоложе (идеал: 17-19 
лет), так он будет совершенствоваться го- 
раздо быстрее. 

Теперь поговорим о чемпионате. Оты- 
грывать все 10 сезонов сложно, поэтому 
вы все равно будете пользоваться воз- 
можностью симулировать матчи. Дам 
один совет: не злоупотребляйте ею, осо- 
бенно если есть тайное желание зарабо- 
тать для своего виртуального «я» какой- 
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нибудь красивый кубок (напри- 
мер, самого результативного 
игрока лиги). При достаточно 
сильной команде перехваты- 
вать у нее управление можно не 
чаще 4 раз в месяц - конечно, 
если вы не идете на абсолют- 
ный рекорд. А вот играть «матч 
всех звезд» самому нужно обя- 
зательно, особенно если ваших 
игроков пригласили в состав 
команд-участниц. Действуем 
просто: начинаем матч, перехо- 
дим в режим тренера и быст- 
ренько. меняем всех присутст- 
вующих на доступных своих. 
Пусть это и может привести 
к проигрышу (ха! кто здесь уму- 
дряется проигрывать компьютеру?), од- 
нако рейтинг участвовавших в матче хок- 
кеистов сильно возрастет. И еще кое-что 
о симулировании (или все-таки симуля- 
ции?): не забывайте, что степень сложно- 
сти для него устанавливается отдельно 
и не зависит от общего уровня 
игры. 

Не пользуйтесь без особой 
необходимости функцией $ит {0 
Ба{е: таким образом вы не смо- 
жете отслеживать травмирован- 
ных игроков, а компьютер дела- 
ет это исключительно плохо. 
Практически каждый матч при- 
носит новых больных, и нор- 
мальная, в общем-то, для МНЕ 
ситуация, когда к началу плей- 
офф полсостава просто не в со- 
стоянии выйти на лед, присуща 
в некоторой степени и игре. Ко- 
нечно, для достижения макси- 
мальных результатов неплохо 
было бы все замены делать са- 
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мому, «ручками», однако если подобное 
поведение вам претит, то уж лучше потра- 
тить несколько лишних секунд и зайти 
в меню Ед, выбрав там вариант Ве${ Ипе$ 
вместо РИ Ипе$. В последнем случае ком- 
пьютер просто заполняет свободные мес- 
та в пятерках первыми попавшимися игро- 
ками, не утруждлясь особо о месте возвра- 
щающихся в строй лидеров команды. 
Кстати, если вы «прокачиваете» исключи- 
тельно свое виртуальное «я», то не забы- 
вайте время от времени возвращать себя 
в первое звено во всех возможных ситуа- 
циях (даже в сугубо защитную тройку или 
вместо дополнительного форварда). Ко- 
нечно, общий результат будет заметно ху- 
же, но кому он нужен, если есть возмож- 
ность стать в первый год лучшим начинаю- 
щим игроком лиги?! 

Если же гонитесь за командным ре- 
зультатом, то обязательно занимайтесь 
торговлей. Главное — определитесь, кто 
вам все-таки нужен. Подсказка советни- 
ка -— это хорошо, но основное правило та- 


кое: просто старайтесь подбирать подходящих игроков всех 
амплуа. Идеальный вариант, когда в первых двух звеньях на каж- 
дой линии есть по «звезде». На предложения компьютера ста- 
райтесь не обращать внимания, они по большей части неадек- 
ватны. Однако иногда удается выгодно обменять какого-нибудь 
новичка на известного «старика», тут же кому-нибудь его. 
И «столкнув». 

Очень пристально нужно следить за уходом игроков «на пен- 
сию», так как они почему-то не любят об этом предупреждать. 
Ситуация, когда вы в начале сезона вдруг осознаете, что лише- 
ны практически всех основных игроков, вполне реальна. Также 
со всей серьезностью относитесь к дгаЯ’у и подписанию кон- 
тракта со свободными игроками. Во время вербовки начинаю- 
щих берите не тех, кто мог бы пригодиться (если вы играете 
нормально и регулярно выходите в плей-офф, все равно таких 
не будет), а тех, у кого общий индекс мастерства выше - таких 
всегда можно будет выгодно обменять. Когда же будете искать 
свободных игроков, то обращайте внимание больше на извест- 
ные имена - иногда на этом рынке можно найти отменных кан- 
дидатов на место лидера команды. 

С чемпионатом вроде все, остались только два совета: ка- 
питаном назначайте хоккеиста с максимальным \еадег$ р 
и приличным опытом и регулярно почитывайте местную прес- 
су - обо всех интересных контрактах и травмах ведущих игроков 
соперничающих клубов обычно узнаешь именно оттуда. 

Теперь о самой игре. Во-первых, с самого начала устано- 
вите максимальный уровень сложности, не портьте себе удо- 
вольствие от побед, доставшихся с трудом, и спасительных 
ничьих. 

Во-вторых, как можно больше тренируйтесь в освоении 
главного приема - выхода один на один с вратарем. Если вам 
удалось уйти от защитников, то при достаточно высоких харак- 
теристиках виртуального хоккеиста дальнейшее довольно про- 
сто: в полутора метрах от вратарской зоны уклонение в одну 
сторону, потом финт в противоположную и одновременный бро- 
сок с ударной руки (особенно эффективно при специализации 
игрока на кистевых приемах). При меткости выше 95 результат 
должен быть приблизительно таким: один выход — один гол. 
И не меньше! 

Если же все мастера отдыхают на скамейке или валяются 
под ней без сознания, то можно попробовать и удар в одно ка- 
сание - одновременное выполнение паса и броска. Единствен- 
ная рекомендация здесь — попытаться «растащить» вратаря по 
разным углам и не дать вовремя среагировать на шайбу с про- 
тивоположной стороны. 

Последний вариант (и, как ни странно, весьма действен- 
ный) — максимально сильно бить с синей линии. Странно, 
но вратарь очень часто пропускает подобные удары - видимо, 
сказывается введенный ЕА алгоритм случайных ошибок. Ну-ну. 

Основа всего при игре на высоком уровне сложности или 
с человеком - защита. От грамотности тактического построения 
зависит многое, но большинство ошибок связано с неправиль- 
ной сменой линий. Поэтому, только если вы не играете в самом 
«сжатом» режиме, всегда берите ее под свой контроль. 

Чтобы не оставаться в меньшинстве, запомните одно про- 
стое правило: удар и толчок (пусть даже сильный) вызывают 
в компьютерном судье меньше раздражения, чем задержка. 
Пользуйтесь. Это ведет и к травмам противника. 

Перед началом чемпионата сразу же определитесь со сво- 
им отношением к дракам. Конечно, это красиво и здорово улуч- 
шает однообразный процесс, к тому же иногда позволяет ко- 
ренным образом переломить ход игры в свою пользу, однако 
очень часто не вовремя начавшийся поединок срывает удачно 
развивавшуюся атаку. Да и дисквалификация тоже ни кчему хо- 
рошему не приводит - в итоге со временем придется пропус- 
тить одну-две игры в качестве штрафа. 

И, наконец, последний на сегодня совет. Всегда используй- 
те ускорение и не волнуйтесь о том, что игроки быстро устают: 
поверьте, хорошая скорость на льду себя еще как окупает. 


Дмитрий Бурковский 
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Вы слышали про «Ацтеков»? Захват ин- 
дейскими племенами Европы и конфликт 
с могущественной империей Россов, под- 
чинившей себе Скандинавию, Швецию 
и еще здоровый кусок земной поверхнос- 
ти — в общем, все то, что не захватили ки- 
тайцы. Еще модный года два назад жанр 
АТ$, бредовый вплоть до чумового сю- 
жет - все так, как надо. Он вышел ине рас- 
терял своего обаяния. Молодцы, ММС! Ес- 
ли судьба Воттюп’а и ждет «Ацтеков», 
то не из-за качества, а из-за какой-то «не- 
вструйности». Непростительное это каче- 
ство для АТ$’ОК — «невструйность». Вне 
струи они не живут — слишком соревнова- 
ние серьезное. А от того, что игра россий- 
ская, кому легче? «Вон товарищи вполне 
лицензионные версии весьма модных иг- 
рушек в |еме! Бох’ах выпускают. А тут - ко- 
робка. Дорого», — говорит Игорь Власов, 
и он, нехороший человек, ведь прав! 


В ЖАНРЕ 
«АЛЬТЕРНАТИВНОЙ ИСТОРИИ» 

В общем, история такая: как уже было 
сказано, в воображении, еще более воспа- 
ленном, чем воображение академика Фо- 
менко, также занимающегося вопросами 
альтернативной истории, ацтекские пол- 
чища захватили Европу, переняли исконно 
европейский секрет изготовления пороха 
и прицелились на Россов. Россы были 


АЦТЕКИ: | 
БИТВЫ ИМПЕРИИ 


противниками серьезными, подготовлен- 
ными, и. устроить им блицкриг (ЫИ2Ккиед) 
при самом горячем желании не удавалось. 
Надо же было такому ‘случиться, чтобы 
толкового юношу Петра Хвостова, недавно 
получившего звание десятника, отправили 
служить на захолустную заставу где-то «ф 
Скантинафии» именно тогда, когда ацтеки 
решили все же начать конфликт. Петр ре- 
шительно закрыл ворота заставы и в даль- 
нейшем также не раз’ отличился, за что 
и получил несколько повышений. В какой- 
то момент наши (извините, Россы) стали 
понимать, что без союзника‘им с ацтеками 
не справиться, и именно Петру была ’дове- 
рена высокая честь провести хитрую опе- 
рацию по привлечению в качестве союзни- 
ка китайцев: две-три вырезанных китай- 
ских деревни и флажок посередине. пло- 
щади с надписью «предете мстит -— убем. 
Ацтеки» - и дело в шляпе. А потом Петр по- 
бывал в чреве секретного’‘оружия’ ацте- 
ков = подводной лодки... В общем, судьба 
его была переплетена с этой войной, как 
у Фродо - с кольцом. Вот.руками Петра 
Хвостова вы и будете прославлять Рос- 
скую империю - почему-то только руками 
ПетраХвостова и только Росскую; кампа- 
ний за другие стороны нет. 

Сюжет, конечно, дело ‘хорошее. Непо- 
нятно только, почему было все это не докру- 
тить? У игры очень хорошо написан ману- 


аль; есть пара забавных вещей вроде усиле- 
ния инквизиции у ацтеков и упомянутого ев- 
ропейского секрета пороха; еще есть роли- 
ки; только всего этого мало. В смысле, 
не роликов мало, а идея как-то не развита. 
Нет, честно придуманы названия юнитов, че- 
стно соблюдена логика втех же роликах, все 
старательно, но мало. Деревья, что ли, ка- 
кие-нибудь неправильные посадили? Сде- 
лали бы внутриигровую энциклопедию. 
Не выжато из идеи все, что можно, впрочем, 
это не недостатки, а скорее свидетельство 
достоинств. Хорошо, но мало. 

С роликами глупее. Вот там недоде- 
ланность видна откровенно. Неровные 
они: никуда не годится введение и очень 
хороши следующие три. Проходишь до 
второго диска - и опять что-то вкривь- 
вкось. Это техническая сторона. С истори- 
ей, в роликах излагаемой, тоже все не здо- 
рово: ну, положим, законченности мира от 
стратегии никто не ожидает. Не очень по- 
нятно, что такое тайный указ и почему он 
нас может разжаловать, ну и ладно. Но по- 
чему два пленника с легкостью бегут изац- 
текских каменоломен? Без всяких объяс- 
нений садятся на парусник, и полетели? 
Как они выбрались из места, где, по заве- 
рению главного ацтека, через неделю ра- 
боты забываешь, зачем нужны женщины, 
а через две недели и с мужчинами... В об- 
щем, из жутких каменоломен? Конечно, 
если двух спецназовцев бросают в одну 
камеру, это серьезно. Но хотя бы пару по- 
гнутых решеток! Труп охранника или раз- 
битую физиономию! Что-нибудь! 

Нет. Никаких излишеств. Выбрались, 
и точка. Как говаривал бессмертный Дан- 
КО, «не распыляйте усилия». «Сегодня но- 
чью бежим? - Бежим!» Побежали. Уплыли 
на паруснике. И заодно в том же ролике 
доплыли и разбили врага, уже замахнув- 
шегося на родимую «скантинафскую за- 
стафу». Полный цикл. 


«ДЕЛО ПЫЛО В ПЕНЬКОФФЕ» 

Ролики-то, в общем, приличные; 
не все, но приличные. Чего ж я так приди- 
раюсь? Так ли важен, в конце концов, сю- 
жет в стратегии? 

Дело в том, что именно история под- 
черкивается разработчиками в первую 
очередь. История выпячивается и выпихи- 


вается на поверхность. У вас «Ацтеки» 
с чем ассоциируются? С оригинальной си- 
стемой боя или с отличным гоном? Вот. 
А выпячивать бы следовало другое, и есть 
что выпячивать. 

Система в «Ацтеках» следующая: на 
карте расставлено несколько столбов, во- 
круг которых можно строить города. 
Из столбов за определенную сумму налич- 
ностью выпрыгивают базовые юниты. 
Столб можно преобразовать либо в дерев- 
ню, либо в город, либо в крепость. 

Ресурсы добываются размещением 
вокруг столбов площадок, называемых 
в городах шахтами, в деревнях - шахтами 
и фермами (скажем, у китайцев - не фер- 
мами, а плантациями, но это уже детали). 
Крепости ресурсы вообще добывать не 
умеют. Поставленная шахта (и ферма - да- 
лее без уточнений) добывает ресурс не ос- 
танавливаясь и не исчерпывая природные 
запасы. Эффективность добычи зависит от 
почвы, на которую посажен объект: на угле 
сады разводить вам не дадут. Деревня 
приносит больший доход, но 
порциями; шахта работает по- 
стоянно и понемногу; шахта де- 
шевле и занимает существенно 
меньше места. 

Кроме способов добычи ре- 
сурсов, деревня и город разли- 
чаются производимыми типами 
войск. В деревне можно выра- 
щивать животных; в городе - 
строить машины. Крепость - 
штука универсальная: там и би- 
зононаездника соорудить мож- 
но, и установку залпового огня 
«Повелитель». 

Количество столбов на карте 
ограничено. Территория вокруг 
столба, на которой можно стро- 


ить, тоже’ ограничена. Дальше. понимаете 
сами: сколько столбов накидано, столько 
экономики и будет. Новые поселения стро- 
ить нельзя. Безграничных баз не бывает. 

Теперь самое интересное. Город мож- 
но захватить. Для этого надо вынести всех 
находящихся рядом солдат противника 
и снести все вышки. И здания, которые 
в обычном: режиме вы можете крушить, 
при захвате переходят к вам. Вот, собст- 
венно, и стык экономической стратегии 
с боевой, вокруг которого. крутится игра. 
Например, такая история: внизу наша ба- 
за, наверху два города, которые можно за- 
хватить, а еще выше - основной враг 
У врага - масса войск. Удерживать оба 
«средних» города можно с трудом -— слиш- 
ком много атак. Делается следующий ход: 
сразу захватываются оба города, один 
развивается, а во втором, находящемся на 
стадии «столба», штампуются базовые 
юниты. Чтобы не простаивал. И чтобы враг 
не пользовался. Потом при первой же ата- 
ке противника вы отдаете этот город и че- 
рез время, достаточное для апгрейда 
и строительства двух ферм, захватываете 
обратно. Безо всяких вложений вы получа- 
ете апгрейженную базу и два источника 
ресурсов, а это в сумме приблизительно 
равно 15 базовым юнитам. Построить по- 
сле этого башни, которые практически 
обеспечивают победу в миссии, не состав- 
ляет труда. Да и вообще марш-бросок 
в начале миссии может дать вам сразу 
жирный кусок ресурсов, так что перебоев 
с выдачей войск на-гора уже не будет. 


ОБ ИНТЕРФЕЙСЕ 

В каждом городе вы можете строить 
одновременно только одну вещь - как 
в С&С; при этом, очевидно, можно строить 
в разных городах одновременно. Если для 
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«постройки», скажем, жреца - простим эту 
вольность? - требуется храм, то достаточ- 
но, чтобы этот храм был в одном из горо- 
дов, а в том, где будут «производиться» 
жрецы, были хотя бы казармы. Более того: 
если в контролируемом вами китайском 
городе есть оружейная мастерская, 
то в росском городе вы можете делать 
«Змеев Горынычей». Системы залпового 
огня. Но про юниты позже. 

Большим плюсом является возмож- 
ность делать очередь на постройку из 50 за- 
даний, не считая строящегося. Большим 
минусом является то, что с этой очередью 
работать по-человечески нельзя -— только 
тупым щелчком. Если ты захотел 50 топоро- 
метов, а потом вдруг понял, что не худо бы 
и шахты построить, то каждый заказанный 
топоромет нужно будет отменять отдельно. 
А потом заново заказывать - по одному. 

Плюс - возможность переключения 
режимов поведения, да еще и вынесенная 
на основную панель. Минус - то, что при 
выделении нового отряда включается ав- 
тономный режим поведения, далеко не 
всегда толковый. Да, всякое выделение 
группы юнитов приводит к появлению от- 
ряда - на интерфейсной панели возникает 
соответствующий значок. Теоретически 
это здорово: позволяет не думать о нажи- 
мании всяких С! + 1 и пр. Практически при 
выборе в разгар боя небольшой группы 
для поручения ей отдельного задания от- 
ряд распадается, и дать ему команду орга- 
низованно отступить уже нет возможнос- 
ти. То есть возможность есть: выделяешь 
его снова и шлешь прочь из боя; но тогда 
включается автономное поведение, а это 
тихий ужас (см. ниже). 

Продолжаем. Плюс в том, что можно 
сыграть любую миссию из уже пройденных. 
«Старкрафт» наследил. Минус - двойной 
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щелчок (он же клик, он же тык) не 
работает. Сначала выбрать мис- 
сию, потом нажать «Начать». 
Сначала выбираем сейв, потом 
жмем «Загрузить». И так посто- 
янно — к плюсу прилагается ми- 
нус. Когда больший, когда мень- 
ший, но все время есть какая-то 
недоделанность. Да и вообще: 
почему при таких замечательных 
и разнообразных юнитах нет воз- 
можности указывать приоритеты 
атаки? В сочетании с привычкой 
войск приобретать самостоя- 
тельность при выделении ситуа- 
ция получается вообще веселая: 
стоит выделить группу жрецов, 
и они уже атакуют тех, кого хотят 
атаковать они, а не я. Даже если успеешь 
включить ручное управление, получится то- 
же не очень-то хорошо: жрецы вынесут цель 
и потеряют всякую самостоятельность. От- 
вечать на удары будут только те, кого бьют; 
соседи будут ждать руководящих указаний. 
Все это, конечно, преодолимо; но почему 
было не сделать приоритеты? Не настолько 
лихорадочная игра, чтобы игрок не успевал 
их установить; а как бы помогло!.. 


ТРУДНЫЕ ТРОПЫ 

Боевая система точно та же. Со вре- 
мен С&С не произошло ничего нового. 
Только все юниты восстанавливаются. Жи- 
вые - быстро, техника - условно. Вы игра- 
ли в уигаз$с \\аг$? 

С одной стороны, регенерация - это хо- 
рошо. Скажем, вертолеты (они же в конкрет- 
ном случае орлы) сбить теперь непросто. 
С другой - в одной из миссий мало того, что 
приходится отслеживать этих чертовых ор- 
лов, нужно еще и строить здоровую тусовку 
стрелков, чтобы посбивать летунов за один 


заход. Все это в рамках отстрела последне- 
го вражеского юнита. На уже выигранной 
карте. Кстати, почему эти орлы летают все 
время по одному и тому же маршруту, если 
так хотят выжить? Я понимаю, что они по не- 
мувсю миссию летали, но можно было поду- 
мать о том, чтобы в момент, когда все уже 
ПОНЯТНО, ОНИ ХОТЬ какую-нибудь активность 
проявили? Слетелись бы на заклание, что 
ли, или убегали до последнего. В общем, 
это к разговору о плюсах и минусах. 

'АГне блещет. Единственное, на что спо- 
собен, — толково вести себя в схватке. Сие 
не касается некоторых орудий, стреляю- 
щих разрывными: они умудряются поло- 
жить не только часть наших, что, в общем, 
привычно, но и себя самих. Догадаться, что 
кидать в подошедшего к тебе вплотную во- 
ина бомбу не стоит, - нет, это не про нас! 
Четыре «Единорога», стоящих чертову уйму 
денег, благополучно заваливают атаку, ес- 
ли идут в нее одни, а если добавить под- 
крепление, то они и его с собой унесут. 
Но это исключение: в остальном можно ос- 
тавить город на попечение А!|, ион реализу- 
ет оставленные войска не худшим обра- 
зом. Вот когда доходит до райййпато’а... 

Есть такая разумная «фишка» - отряд не 
растягивается при больших переходах по 
всей карте, а ждет наиболее медленных 
участников. Мало того, что эта «фишка» 
оказывается очень кстати, когда вы посыла- 
ете группу бизонов на помощь атакуемому 
городу и через какое-то время обнаружива- 
ете, что бизоны передвигаются короткими 
перебежками (забавнейшее зрелище. Так 
честно топочут!), поскольку в группу зате- 
сался один жрец. Мало этого! Почему-то 
весь разум отключается, если, не дай Бог, 
одна из двух начинающих атаку на вражес- 
кий город групп стоит около поворота реки. 
Отдается приказ об атаке, все сбиваются 
в кучу, половина отряда бежит на город, по- 
ловина - отступает за этот самый поворот. 
К моменту, когда первая половина вступает 
в бой, вторая очухивается и прибегает к го- 
роду аккурат под выкос большей части пер- 
вой. Сдается мне, что если бы разные отря- 
ды не стремились сбиться в кучу, то все это 
было бы попроще. Кстати, еще бывает хо- 
рошо, когда в начале миссии ты хочешь ку- 
да-то быстро побежать, а вся выделенная 
тусовка сначала сбивается в собственный 


центр, а потом уже вспоминает об указан- 
ном направлении. Особенно здорово, когда 
кто-нибудь один стоит совсем в отдалении 
и серьезно перетягивает этот самый центр 
на себя. Ну, может, слегка утрирую, но очень 
уж раздражает. 

Отступать А! не умеет в принципе. По- 
мнится, в ККМО войска убегали, если не- 
сли серьезные потери. Зачем нужна систе- 
ма моделей поведения и способность 
юнитов к регенерации, если не предусмот- 
рена возможность дать им установку на от- 
ступление? Более того: юниты, уточняю, 
даже на приказ отступить не всегда реаги- 
руют - стоит их задеть, и они делают круг 
и возвращаются к врагу. И так далее. 

Чего я бурчу? Что из этого я не видел 
во всех остальных стратегиях? Где, собст- 
венно, войска не ведут себя так, как будто 
кто-то кинул на них Вегзегк'а, и не броса- 
ются на все, что стреляет или посягает на 
здоровье иными способами? Где интер- 
фейс - само совершенство, и чего ни по- 
желай, все можно? Почему «Ацтеки» долж- 
ны совершить переворот? Да потому, что 
ВТ$ - жанр вылизанный, представителей 
его — море, и не должна игра, вышедшая, 
когда уже отголоски бума в жанре стихают, 
повторять ошибки предшественников. Она 
должна быть лучше, потому что уже есть 
другие. И особенно обидно, что вся это 
ерунда не вылизана в игре с небезынте- 
ресной системой и такими юнитами! 


ТОПОРОМЕТОМ - ПО БЕЗДОРОЖЬЮ! 

Юниты практически вне всяких похвал. 
Во-первых, они действительно разные 
у разных рас; наполовину (то есть отчасти 
дублируются), но разные. Во-вторых, хоть я 
и склоняюсь к тому, что сочетание упомяну- 
тых топорометов «Вепрь» с упомянутыми 
ацтекскими жрецами - сочетание практиче- 
ски непобедимое, но ведь только практиче- 
ски! Подавляющему большинству юнитов 
можно найти разумное применение - даже 
у вас есть доступ ко всем. И играть этой 
разномастной толпой - а не связкой «рыца- 
ри-маги» - интересно. И стратегические хо- 
ды можно находить. И когда ацтекские 
«Зверобой» с легкостью выносят тех самых 
«Вепрей», оказывается, что пехоте тоже 
можно найти применение. И замена тактики 
может привести к победе в ситуации, когда 


их му 


а’ 


один за другим отряды разбиваются об 
оборону врага. И этот самый «Зверобой», 
как выясняется, будучи в одиночестве, 
с легкостью выносится одним ниндзя. Од- 
ним. Это младший юниту китайцев. «Зверо- 
бой», сам одним выстрелом сносящий бое- 
вую машину, просто не успевает повернуть 
как-бы-турель в сторону ниндзя. А десяток 
ниндзя можно снести тремя топорометами. 
Но топорометы стоят дорого и строятся 
долго - в общем, нормальная стратегия. 

Потенциал здесь есть. Конечно, на- 
сколько этот потенциал серьезен, можно 
проверить только в ти#р!ауеге, а я пока 
что говорю «за синглплейер». И вряд ли иг- 
ра станет культом в клубах, хотя... Скажем 
так: российские игры сейчас - как россий- 
ский кафель или еще что-нибудь лет 15-20 
назад. Вот — крутое, вот — наше. Наше - это 
здорово, но не крутое. До сих пор ведь ак- 
туальна фраза «наконец-то российские 
разработчики сделали продукт мирового 
уровня», уже меньше, но актуальна. И недо- 
верие такое есть: ну, это, конечно, все здо- 
рово, но не порубиться ли нам 
в тот же З{агСгай? Так вот, есть 
у меня подозрение, что если бы 
купили клубы себе «Ацтеков», 
то можно было бы с удовольст- 
вием проводить время. Ну, мо- 
жет, не такой спорт, как ЗагСтан, 
но с большим удовольствием. 
Есть же игры в турнире и игры 
«по фану». «По фану» «Ацтеки» 
вполне хороши. Есть там где 
развернуться. И гизй упрощен, 
и защиту серьезную организо- 
вать реально. Есть у меня такое 
подозрение. 

Хорошая игра. Сочетание 
разнообразных юнитов с атмо- 
сферой, с русским текстом 


и симпатичной графикой - сколько бы тут 
мнения ни расходились, а графика симпа- 
тичная. Старая, но симпатичная. И юниты 
нарисованы весьма неплохо. С А!справить- 
ся можно - в конце концов, хоть из-под об- 
стрела юниты уходить и не умеют, но доро- 
гу-то по карте находят. Управляем А!. И му- 
зыка очень неплохая. Много и качественно. 
С эффектами хуже, но терпимо. С крика- 
ми - та же история. Привыкаешь. 
Впрочем, все-таки слабо. Странно как- 
то: такие озвучки мультиков, и абсолютно 
не можем освоить игры. Неестественно 
все как-то звучит, кого к процессу ни при- 
влекай. То ли актеры втекст не могут пове- 
рить, то ли не видят, что озвучивают... 


«ОПТИМИЗЬМ» 

И все равно: придирки делаются ради 
того, чтобы показать, где «Ацтеки» не дотя- 
нули до совсем серьезной игры. До собы- 
тия. Они остаются неплохо сбалансиро- 
ванной стратегией с забавным сюжетом, 
играбельной в зпаер!ауеге и, скорее все- 
го, играбельной в ти рауеге. Одним из 
лучших подарков на какое-либо событие 
среди продуктов российских разработчи- 
ков. Я в нее играл с удовольствием и не 
считаю такой подарок недостойным. ММ@ 
все равно молодцы, а вот если бы еще все 
мелочи вылизать... Или выпустить порань- 
ше. На год или полгода. Хороших им про- 
даж, дабы в следующий раз еще лучше бы- 
ло. Впрочем, говорят, там уже Ниед Теамт... 


Р. $. Да, тормоза жуткие. Р-200 и 64 
Мб - на больших картах играть невозмож- 
но. Аж апгрейдился. 

Тормоза - это, конечно, безобразие. 
Наши слоны подкачали, 


Константин Инин 
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$ТНАТЕСУ |" мо 


Ее можно любить и 
ненавидеть. 
Но не играть в нее 
нельзя. 
Потому что это - (&С 
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ВОСХОД ТИБЕРИУМНОГО СОЛНЦА 

Это игра, которую ждали. Ждали давно 
и прощали то, что ее выход все откладыва- 
ется и откладывается. Надеялись на рево- 
люцию в жанре из-за потрясающего во- 
ксельного движка, который на все лады 
расхваливала \М/ез№Моо4Ч, обещая доселе 
невиданные возможности и незабывае- 
мые переживания в ходе игры. И этому ве- 
рили, потому что хотелось верить. Да и как 
не поверить компании, которая 
в 1995 году произвела настоя- 
щий бум, выпустив первую 
часть Соттапа & Сопаиег под 
названием Тфепап Вамт. Имен- 
но с этой игры началось настоя- 
щее «летоисчисление» жанра 
геа!-Нте заеду (ВТ$), мгно- 
венно ставшего суперпопуляр- 
ным. Настолько популярным, 
что даже стало тошно от безу- 
держного копирования и клони- 
рования. Рынок буквально за- 
хлестнула волна серой продук- 
ции, на фоне которой удалось 
выделиться лишь немногим 
действительно достойным иг- 
рам, ставшим хитами. Вспоми- 
нается в первую очередь То{а! 
Апптйабоп и Аде о! Етрие$ (в меньшей 
степени - ККпо и Багк Веюп). Ну и, конеч- 
но, прошлогодний хит - З{агСгай, который 
умудрился стать таковым, не внеся ничего 
принципиального нового в жанр ВТ$, по- 
павший в долгую полосу застоя. 

Итак, Тьепап Зип — как «луч света в 
темном царстве» жанра, погрязшем в за- 
стое? Суждено ли ему стать таковым? 


Минуло 20 лет со времен. первого 
крупного конфликта между почти прави- 
тельственной организацией СП! и Братст- 


№, 
м 


вом МОО в сфере контроля над добычей 
тибериума - странного минерала, ставше- 
го эквивалентом валюты в. будущем Зем- 
ли. Тибериум не стал «панацеей от всех 
бед», совсем наоборот: странный мине- 
рал, занесенный из космоса метеоритом, 
оказался весьма губительным для земных 
форм жизни, так как вызывал необрати- 
мые мутации. Обнаружили это достаточно 
поздно, когда тибериум уже прочно «въел- 


ся» в экологию Земли и начал безудержно 
распространяться, захватывая все новые 
области. Все население Земли стали 
спешно эвакуировать в. приполярные об- 
ласти, где тибериум-не растет. 

Руководит.эвакуацией все та же орга- 
низация СО|, штаб-квартира которой нахо- 
дится на орбитальной станции «Филадель- 
фия». Кроме того, «бравые парни» из СО! 
лихорадочно ищут средства, дабы воспре- 
пятствовать распространению тибериума. 
Словом, дел невпроворот. А тут вдруг ока- 
зывается, что лидер МОО - Кейн, считав- 
шийся погибшим в конце первой тибери- 
умной войны, на самом деле 
жив-здоров и успешно прово- 
дит свои чудовищные экспери- 
менты по созданию новой расы 
сверхлюдей. Кейн использует 
радиационные свойства тибе- 
риума и уже вывел целую поро- 
ду киборгов. Планы Кейна про- 
тивоположны планам С01; 
не препятствовать распростра- 
нению, а распространить тибе- 
риум по всей Земле. 

Но все дело этим не ограни- 
чивается. Есть еще и «третья си- 
ла» — мутанты, жертвы тибери- 
умного излучения, позабытые 
всеми. Они и называют себя За- 
бытыми (РогдоНеп), живут те- 
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перь под землей и агрессивно настроены 
по отношению к остальному роду челове- 
ческому. 


УЕЗТИЮОР — НОЦУМ/ООО 

Что же, интрига первоклассная, впору 
снимать фильм. Что \ММез\Моо4 и делает, 
нанимая двух профессиональных актеров. 
Одного зовут датез Еай уопез, второго — 
Мепае! Вет. Первый играет генерала Со- 
ломона (командующего войсками СО), 
второй - его помощника Майка. Этот 
«фильм» режут на отдельные ролики и по- 
казывают перед началом каждой новой 
миссии. 

Конечно, «фильм» есть за что поругать 
и с точки зрения сценария, и с точки зре- 
ния актерской игры. Но мы ведь играем 
в игру, не так ли? Для нас этот «фильм» - 
всего лишь довесок к игровому процессу. 
Мы же игроманы, а не киноманы, и для нас 
гораздо важнее, чтобы заставки органиче- 
ски вписывались в игровой процесс. 
И здесь все в порядке: видеоролики «плав- 
но перетекают» в собственно игру. Есть да- 
же некоторый выбор, прямо «как в жизни». 


Например, вам приказывают уничтожить 


сильно укрепленную базу противника. 
Можно, конечно, сразу же ринуться в бой, 
а можно сначала пройти дополнительную 
миссию, чтобы взорвать гидроэлектрос- 
танцию и тем самым обесточить ту самую 
базу противника, что сильно облегчит 
дальнейшую игру. Или другой «жизнен- 
ный» пример. Поезд противника с ценным 
грузом застрял перед разрушенным мос- 
том. Вы можете попытаться захватить по- 
езд с помощью лишь небольшого разве- 
дывательного отряда. Если не успеете это 
сделать (а поезд уйдет, как только починят 
мост) — не беда: вам дадут возможность 
построить собственную базу и «доставать» 
поезд на вражеской базе, куда он уже ус- 
пел уйти. 


30-РЕВОЛЮЦИЯ? НУ-НУ... 


Переходим к самому главному. Да, 
с вокселями не обманули: воксельная ме- 
стность и воксельная техника; правда, сол- 
даты - спрайтовые. И что это дает? 

Должно давать реалистичность - на- 
стоящую трехмерность, как при использо- 
вании полигонного движка (например, 
в Та! АппЙа#оп). И что мы видим? Трех- 
мерные объекты действительно ползают 
по трехмерной поверхности. Ну и что? Нам 
обещали гораздо большее: что эту самую 
поверхность можно буквально «пахать», 
что это будет «живое поле боя» («Импа Ба!- 
Чейе!а»), меняющееся до неузнаваемости 
в ходе сражений. Словом, как на настоя- 
щей войне, когда мощным взрывом можно 
снести гору, обрушить отвесный склон, 
сделать проход в непроходимом ранее ме- 
сте, навести понтонный мости пр. 

Что же мы имеем? Максимум -— если 
артиллерийская установка пару раз попа- 
дет в одно и то же место, то образуется во- 
ронка. На этом все. Даже не надейтесь об- 
рушить отвесный склон, дабы сделать его 
пологим. Это у вас не получится, сколько 


бы вы по нему не долбили. Единственный 
вариант - если разработчики предусмот- 
рели в этом месте секретный проход, кото- 
рый вскроется с первого же выстрела. Так 
что вы сможете пройти лишь тем, где это 
задумано разработчиками. Про обещан- 
ную свободу можете забыть. С мостами та 
же история: мост либо есть, либо его нет. 
Он стоиттам, где его поставили разработ- 
чики. Можно только разрушить либо почи- 
нить его (и то и другое можно делать хоть 
до бесконечности). Единственная необыч- 
ная «фенечка» — здания при взрыве разле- 
таются на мелкие осколки и каждый оско- 
лок может нанести повреждение, упав на 
рядом стоящее здание или юнит. 

Обещали также, что будет потрясающе 
красиво. Действительно красиво, но не на- 
столько, чтобы можно было говорить о ка- 
чественном скачке. Да, есть плавная ани- 
мация, приятная игра цветов... только 
в этом отношении Т$ ушел не так уж дале- 
ко от того же З{агСга#’а. Правда, спецэф- 
фекты гораздо лучше: яркая гамма взры- 


$ТНАТЕСУ 


вов, клубящийся дым из подби- 
той техники, языки пламени ог- 
неметов... 

Ладно, с «революцией» все 
понятно, далее пойдет стан- 
дартный разбор. 


УНИХ - ПОДЗЕМНЫЙ БТР, 
АУ НАС — ЗАЩИТНОЕ ПОЛЕ 

Теперь о «расовых» отличи- 
ях. Они стали еще более поляр- 
ными, четче отражая суть той 
и другой организации (их идео- 
логии, политики, если хотите). 
Братство МОБ — «нехорошие» 
ребята, которые привыкли дей- 
ствовать скрытно, исподтишка, 
нанося неожиданные удары 
в спину или устраивая диверсионные ак- 
ЦИИ, «невидимо» присутствуя в мире. И вот 
вам: вдобавок к танку-невидимке у МОБ 
появились две подземные машины - танк- 
огнеметчик и БТР, которые могут передви- 
гаться под землей, внезапно «всплывая» 
на поверхность. Противник же, в лучшем 
случае, может только засечь подземное 
движение с помощью мобильных радаров, 
но ничего не может сделать, пока машины 
не «вынырнули». Концепция «невидимого 
присутствия» доведена у МОБ до совер- 
шенства: теперь Братство может строить 
специальные генераторы, укрывающие их 
базы от взгляда противника. 

Появилась у МОР и авиация: весьма 
хиленький вертолетик «Гарпия» и «Бань- 
ши» — летательный аппарат нового поколе- 
ния, похожий на летающую тарелку. Только 
в воздухе по-прежнему доминируют «бра- 
вые парни» из СО!: к их легендарному ис- 
требителю «Орка» добавился «Орка»-бом- 
бардировщик и транспортный самолет, 
способный в мгновение ока перебросить 
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на другой конец карты любую единицутех= 
ники. Словом, концепция СО! - «мобиль- 
ность и ‘быстрое реагирование» - получила 
свое дальнейшее развитие. И не только 
в воздухе. Их БТР стал амфибией и может 
переправляться по воде «аки посуху». По- 
явились у СП! и танки на воздушной по- 
душке, которым вода - тоже не преграда. 
Развилась и концепция «Ое!еп$е» (вторая 
буква в аббревиатуре СО0!). Теперь СО! мо- 
жет окружать свои базы защитным полем, 
не пропускающим никакие юниты (правда, 
под поле можно «подкопаться»). Есть и ме- 
дик, лечащий всех раненых солдат. 

Саморемонтирующиеся танки-«ма- 
монты» исчезли из вооружения С01. Зато 
им на смену пришел супертанк (скорее да- 
же Мех) следующего поколения - 
Матто! МК 1 с мощнейшим оружием 
и толстенной броней. Это настоящий су- 
перъюнит, поэтому разрешается иметь од- 
новременно не более одного такого «су- 
пермамонта». 

У МОБ появилось ракетное оружие, 
причем двух видов: кластерное и химичес- 
кое. Сырье для химических боеголовок до- 
бывается специальными «харвестерами» 
из тибериумных «жилок» — это какой-то 
особый род тибериума, возможно, «сорня- 
ки», остающиеся после сбора урожая 
с обычного тибериумного поля. К обычно- 
му «зеленому» тибериуму добавилась еще 
«синяя» разновидность — этот тибериум 
дорогой, но и очень взрывоопасный. 


«ЗАБЫТЫЕ» МУТАНТЫ 

За мутантов нельзя играть, как за от- 
дельную расу. Зато их можно использо- 
вать. И среди них есть выдающиеся лиде- 
ры, настоящие суперъюниты в духе 
Соттап4о$ из первой части игры. Это 
«амазонка» Умаган со своей снайперской 
винтовкой, Охотник с ружьем невероятной 
убойной силы и Угонщик, способный уг- 
нать любую вражескую технику. Все мутан- 
ты излечиваются, постояв на тибериумном 
поле. Дружны мутанты и с местной фау- 
ной, подвергшейся тибериумному облуче- 
нию. Их союзник - «тибериумный демон», 
кидающийся какими-то «гранатами». 


НОРМАЛЬНЫЕ 

ГЕРОИ ВСЕГДА ИДУТ В ОБХОД 

Надеюсь, что из описания 
нововведений вы уже почувст- 
вовали, что игра обогатилась 
новыми! тактическими возмож- 
ностями. Самое очевидное - 
грузим подземный БТР инжене- 
рами и вылезаем прямо в цент- 
ре базы беспечного противни- 
ка, выставившего всю охрану по 
периметру собственной базы. 
Или, подавив ЗАМ противника, 
перебрасываем по воздуху тот 
же БТР с инженерами или под- 
цепляем «супермамонта»... 
Пример нетривиальной такти- 
ки - направляем собственный 
харвестер, груженый синими 
тибериумом прямо в лагерь 
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противника. Если враг будет настолько 
глуп, что расстреляет харвестер, тогда 
раздастся взрыв такой силы... почти как 
атомная бомба. Впрочем, ваш противник 
может попросту перехватить ваш харвес- 
тер с помощью мутанта-угонщика и благо- 
получно разгрузить его на собственной ба- 
зе либо перенаправить «ползущую бомбу» 
в ваш лагерь. 

Списочек подобных тактик очень длин- 
ный — вам будет что открывать. Так что ты|- 
{р!ауег получается очень занятный. Миссии 
зпарауега тоже интересны, но интересны 
они другим. Конечно, А! играет стандартно, 
то есть стандартно тупо, и не ждите от него 
«сюрпризов» типа того же харвестера, на- 
чиненного синими тибериумом. Зато уком- 
пьютерного противника, как правило, име- 
ется солидная фора с самого начала игры. 
Однако в его обороне всегда есть слабое 
звено, и это звено вам и нужно отыскать 
в миссиях, имеющих конечной целью 
«убить их всех». Разработчики подталкива- 
ют вас к тому, чтобы активнее использовать 


мосты (разрушая или восстанавливая их), 
находить и активизировать «скрытые про- 
ходы», а не тупо лезть под огонь защитных 
сооружений. Если бы в жанре ВТ$ исполь- 
зовалось такое понятие, как «дизайн уров- 
ней», то за это ТЗ можно было бы выста- 
вить твердую «пятерку» (из пяти). Всего 
в игре 38 миссий (включая все необяза- 
тельные), и в каждой из них — своя «изю- 
минка». Цели миссий самые разнообраз- 
ные; среди них довольно много таких, кото- 
рые проходятся только горсткой юнитов, 
без собственной базы. 


ЗАКАТ ТИБЕРИУМНОГО СОЛНЦА 

Играть или не играть? Конечно же, иг- 
рать, играть и еще раз играть. Удовольст- 
вие гарантировано. Можете не сомневать- 
ся. Да никто и не сомневается - спустя 
только три недели после выхода Тюепап 
Зип уже побил все рекорды продаж и уве- 
ренно идет к тому, чтобы стать САМОЙ 
ПРОДАВАЕМОЙ ИГРОЙ ЗА ВСЕ ВРЕМЕНА. 

Вторая часть игры Соттапа & Сопаиег 
впитала в себя все лучшее, что появилось 
с момента выхода первой ее части, по сути 
дела, «открывшей» жанр. Причины супер- 
популярности Т$ только в этом. А что же 
дальше? Конечно же, будет третья часть 
(либо ада-оп) под названием ТБепап 
Тимо". Только не станет ли она в букваль- 
ном смысле «закатом тибериумного солн- 
ца», а заодно и всего жанра стратегий в ре- 
альном времени? 


ЗДАНИЯ 

Многие здания перекочевали из пер- 
вой во вторую часть С&С почти без изме- 
нений (даже их внешний вид остался преж- 
ним). Нет смысла повторно их описывать. 
(Если что подзабыли, загляните в руковод- 
ство, изданное ЗоНСи6’ом, кстати, одно- 


временно на двух языках: английском 
и русском.) Поэтому мы остановимся лишь 
на происшедших изменениях. 

Прежде всего обратите внимание на 
такую «мелочь», как бетонные плиты 
(Рауетеп\). Они не только украшают вашу 
базу, но и приносят явную пользу: благода- 
ря им заметно увеличивается скорость пе- 
редвижения юнитов по базе, а в случае 
массированного обстрела территория ва- 


шей базы не покрывается сплошными во- 
ронками, на которых ничего нельзя стро- 
ить. И особенно ценны эти плиты для @0!: 


в месте, где они положены, не может «вы- 
нырнуть» подземный юнит МОБ, доставля- 
ющий обычно немало хлопот. 

Как у СО, так и у МОР появились авто- 
матические ворота (Ашота#с Сба{е), про- 
пускающие свои юниты и задерживающие 
неприятельские. В дополнение к обычным 
бетонным стенам МОР теперь могут окру- 
жать свою базу кольцом лазерного заграж- 
дения (Казег Репст9). Прорваться через 
такое заграждение можно, лишь разрушив 
специальный столбик, что порой не так-то 
легко сделать, потому что сделан оный 
столбик из бетона. Единственный недоста- 
ток лазерного заграждения - потребность 
в электроэнергии, так что при малейшей 
нехватке энергии лазерное заграждение 
отключается (причем поддержка 4-х стол- 
биков обходится целой Ромег Р!ап\). 

На «энергетическом фронте» тоже 
произошли небольшие изменения. Элект- 
ростанцию СО! (Ромег Р!ап\) теперь мож- 
но апгрейдить с помощью специальных 
турбин (Ромег Титез). Турбина просто 
«нашлепывается» на уже построенную 
станцию. Каждая турбина повышает выра- 
ботку энергии на 50 %, а стоит в 3 раза де- 
шевле станции. Можно ставить до двух до- 
полнительных турбин. У МОБ несколько 
иной принцип апгрейда. Наряду с обычны- 
ми Ромег Р!ап{$ они могут строить 
А4уапсед Ро\мег Р!аг{$, по цене и мощно- 
сти эквивалентные Ро\мег Р!ап{! СО! со все- 
ми ее турбинами. Так что разница здесь 
только в том, сразу ли вы: ставите усовер- 
шенствованную станцию, либо. ставите 
сначала обычную, а затем ее апгрейдите. 

Тот же принцип «конструирования» 
прослеживается и в защитных сооружени- 


ях СО!. Любая их орудийная башня соору- 
жается из двух модулей: «стойки» 
(Сотропеп{ Томег) и «головки». Головки 
могут быть трех видов: 

Ушсап Саппоп - пушка «Вулкан», осо- 
бенно эффективная против пехоты, менее 
эффективная против бронетехники и сов- 
сем безвредная для летательных аппара- 
тов; 

Воске{ РгореНед Сгепаде - реактив- 
ный гранатомет, способный об- 
стреливать как наземные, так 
и воздушные цели, но наиболее 
эффективный при стрельбе по 
бронетехнике; 

Зи асе 10 Аи Му5зйЙе - ра- 
кетная установка класса «зем- 
ля-воздух»: отлично справляет- 
ся с задачей противовоздушной 
обороны, но способна только на 
это. 

Лазерная ‘установка МОБ 
(Газег) теперь обходится собст- 
венными источниками питания, 
тогда как ее грозный «собрат» — 
ОБейзК ог Ма: - по-прежнему 
превращается в беззащитную 
мишень, как только наступают 
перебои с энергией. Эти два со- 
оружения очень эффективны как против 
пехоты, так и против бронетехники, но со- 
вершенно ничего не могут поделать 
с авиацией противника, которую все также 
призвана отпугивать установка ЗАМ. 

Как у СО, так и у МОБ теперь появи- 
лась новая «игрушка» - электро- 
магнитная импульсная пушка 
(Еес\готадптейс Ру! 5е Сап- 
поп). Это стационарное соору- 
жение, стреляющее на прилич- 
ное расстояние и выводящее на 
некоторое время всю технику из 
строя (здания также прекраща- 
ют свою работу). Этой пушке 
требуется солидное время для 
перезарядки, причем зарядка 
тут же останавливается, как 
только не хватает хоть чуть-чуть 


энергии. 
И утой и у другой. стороны 
теперь есть суперзащита, 


но у каждой - своя. У СО! это 
Риезюгт Ое{епзе Сепегафог, 
генерирующий защитное поле, 
через которое не может проникнуть ни 
один юнит (к сожалению, и свои тоже). 
Только под поле все так же можно «подко- 
паться», то есть оно не является помехой 
для подземных атак. Действует защитное 
поле только некоторое время, после чего 
нуждается в перезарядке. Кроме того, тре- 
буется расставлять специальные 
Риезогт ет! ег$, отмечающие места 
появления. «огненной защитной стены». 
На поддержание каждого етЩег’а расхо- 
дуется энергия, правда, совсем мало: одна 
Ромиег Р!аг{ может подпитывать 50 эмитте- 
ров. 

Братство МОБ пошло по другому пути 
построения суперзащиты. Они. изобрели 
З4еаНи Сепегафог, делающие свои здания 


и юниты невидимыми для противника. 
Каждый З{еаНП Сепега{ог покрывает вокруг 
себя довольно. большое пространство, 
но тут же перестает работать, как только 
обнаруживается хоть малейший дефицит 
энергии: после этого юниты: и здания ста- 
новятся видимыми противнику. Юниты 
и защитные сооружения могут также рас- 
крыть себя, если начнут пальбу. Но они 
ВНОВЬ «покроются туманом», как только 
прекратят это дело. 

Есть кое-какие наработки и по части 
«супероружия». С построением Урдгаае 
Сегиге у СО! появляется возможность двух 
апгрейдов: 

юп Саппоп Согго! — доступ к мощной 
ионной пушке, находящейся на орбите 
и могущей выстрелить по любой мишени. 
У этой пушки грандиозная убойная сила, 
но перезаряжается она крайне медленно; 

Нищег-беекКег Соп\го! — доступ к ро- 
ботам-охотникам, безжалостно преследу- 
ющим свою цель и погибающим: вместе 
с нею («камикадзе»). 

В чем-то аналогичные функции выпол- 
няет Тетр!е о? МОБ. Он также открывает 
доступ к роботам-охотникам. Но кроме 
этого дает возможность нанимать СуБога 
Соттапао и мутанта-угонщика (только по 
одному за раз, пока их не убьют). 

У МОБ также имеется уникальное со- 
оружение, не имеющее аналога у СО1. Это 
Тетит М/аз1е РасйНу, в котором пере- 
рабатываются тибериумные «жилки» 


в смертоносную начинку для химических 


ракет. Эта начинка автоматически переда- 
ется на ракетную пусковую установку 
(МЕ5зНе $Йо), если таковая, конечно име- 
ется. Это дает возможность создавать 
и запускать дальнобойные ракеты: клас- 
терные или химические. Тибериумные 
«жилки» добываются и доставляются на 
Тюепит М/аз{е РасйНу с помощью своеоб- 
разных «харвестеров», называемых \Меед 
Еаег. 


юниты 

Обратите внимание, что в С&С юниты 
теперь могут становиться ветеранами. 
Имеются три уровня ветеранства, при до- 
стижении каждого из которых защита юни- 
та повышается на 25 %, скорость передви- 
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жения возрастает на 30 %, наносимый 
урон - на 25 %, а скорость ведения огня — 
на 20 %. При этом некоторые юниты обре- 
тают дополнительные способности. На- 
пример, Ноуег МЕВ$ на уровне Ущегап Ейе 
приобретает способность саморемонти- 
роваться. 


ОБЩИЕ ЮНИТЫ 

Часть юнитов является общей для обо- 
их сторон (различаются только цветом, 
а характеристики совершенно идентичны). 

Нав: ш{апиту. Легкая пехота — типич- 
ное «пушечное мясо». Единственное пре- 
имущество - очень дешевые. 

Епотеег. Очень ценный юнит, хотя 
и безоружный. Только инженер может вы- 
полнять ряд очень важных заданий: захва- 
тывать здания противника, мгновенно ре- 
монтировать собственные здания, чинить 
мост. После выполнения любого из этих 
заданий инженер исчезает. Инженер также 
обладает иммунитетом к тибериумным 
«жилкам» (то есть может совершенно без 
ущерба для себя пройтись по полю с тибе- 
риумными «жилками»). 

МоБе Сопз14гисйоп Уемюе (МСУ). 
Мобильная строительная площадка позво- 
ляет основать новую базу на новом месте. 

Нагуе${ег. Старый знакомый харвес- 
тер, служащий для сбора тибериума. По- 
прежнему ничем не вооружен, но в случае 
необходимости им можно давить пехоту. 
Другое неожиданное применение харвес- 
тера - набить его синим тибериумом 
и провести (или забросить) на базу про- 
тивника, желательно к СопзнисйНоп Уага. 
Взрыв от разрушения такого харвестера 
будет столь сильным, что начисто снесет 
все близко расположенные здания и юни- 
ты. Для харвестера совершенно безвред- 
ны тибериумные «жилки», а в случае полу- 
чения повреждений он саморемонтирует- 
ся (правда, очень медленно). 


Мое $епзог Аггау. Мобильный ра- 
дар позволяет засечь любые юниты про- 
тивника, как бы они ни маскировались. 
Особенно ценен как средство раннего 
оповещения о надвигающейся подземной 
атаке противника. Пригоден и в нападе- 
нии -— позволяет обнаруживать юниты 
и здания противника, скрытые на еще не 
открытом участке карты. МобБИе Зеп$ог 
Агтау не виден на радарах противника. 
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Нимег-беекег Ого!4. Робот-охотник 
самостоятельно выбирает свою цель 
и преследует ее до тех пор, пока не настиг- 
нет; после этого взрывается, уничтожая 
и себя, и свою жертву. Робота-охотника 
невозможно уничтожить в ходе его пресле- 
дования; он преодолевает даже защитное 
поле (Етезюгт Оееп$е) С01. 


015с Тигомег. «Дискобол» 
метает дисковидные гранаты на 
весьма приличное расстояние. 
Весьма разрушительный юнит, 
доступный с самого начала иг- 
ры. Однако никогда не концент- 
рируйте «дискоболов» в одном 
месте, поскольку при уничтоже- 
нии 0О15с Тигомег взрывается. 
«Дискоболы» обладают иммуни- 
тетом к тибериумным «жилкам». 

читр Уе{ ш{агигу. Пехотин- 
цы, снабженные ракетным ран- 
цем, способны запрыгивать на 
отвесные склоны и зависать 
в воздухе. Их мощный пулемет 
«Вулкан» может поражать и воз- 
душные цели. В зависшем состоянии счи- 
таются летающими юнитами со всеми вы- 
текающими последствиями. К примеру, 
могут совершенно безвредно для себя об- 
стреливать ОБейзК о! Ц9\, но становятся 
уязвимыми для установок ЗАМ. Однако 
весьма дорогие: стоят втрое дороже «дис- 
кобола». 

Меа:с. Медик автоматически лечит на- 
ходящуюся рядом пехоту, но не может ле- 
чить самого себя (однако его здоровье, хо- 
тя и медленно, но само выправляется сте- 
чением времени). Два медика уже могут 
лечить друг друга. Медики бывают эффек- 
тивны в самом начале игры, когда еще ве- 
лика роль пехоты. Медики обладают имму- 
нитетом к тибериумным «жилкам». 

М/о№№егте. «Росомаха» - боевая маши- 
на, управляемая одним пехотинцем (для 
простоты отнесем «Росомах» к классу ро- 
ботов). Хорошая «мясорубка» для пехоты 
противника. Но и только. 

ТИ_ап. Боевой робот Титан обладает 
мощнейшей дальнобойной пушкой, очень 
эффективной при стрельбе по бронетех- 
нике и зданиям противника. Уничтожает 
лазеры МОБ с безопасного для себя рас- 
стояния. Однако совершенно беззащитен 
против авиации противника. 

АтрНюи$ АРС. БТР-амфибия, спо- 
собная преодолевать водные преграды 
и перевозить до 5 пассажиров. Прекрас- 
ное средство доставки инженеров на базу 
противника. 

Ноуег МЬЕВ$. Танк на воздушной по- 
душке также может преодолевать водные 
преграды, причем над любой местностью 
передвигается с одинаковой скоростью. 
Один из немногих юнитов СО!, способный 
стрелять по воздушным целям. Однако 
весьма дорог и обладает хилым «здоро- 


вьем». 
О1гир{ег. Дезинтегратор оснащен 
новейшим оружием СО!. Излучает звуко- 


вые волны определенной частоты, кото- 
рые уничтожают все насвоем пути, так что 
будьте осторожны, чтобы не зацепить 
и своих. «Простреливает» через препятст- 
вия, из-за чего особенно полезен при раз- 
рушении базы противника: нацельте дез- 
интегратор на 3 подряд стоящие Ромег 
Р!ап{$ противника, и они будут уничтоже- 


ны за один «выстрел»! Однако дезинтегра- 
торы весьма ‘дороги и ползут, как черепа- 
хи: 

Матто{й МК И. Следующее поколе- 
ние танков-«мамонтов». Это чудовищная 
разрушительная машина, настоящий су- 


перъюнит, поэтому вам разрешается 
иметь одновременно не более одного «су- 
пермамонта». Очень эффективен против 
юнитов любого вида, включая воздушные. 
Саморемонтируется с течением времени 
(но довольно медленно: не так быстро, как 
«косит» ЮНИТЫ). 

Огса РаЩег. Старый знакомый истре- 
битель «Орка». Очень быстрый, легкий 
и маневренный самолет, способный за 
считанные секунды долететь до удаленной 
цели и нанести ракетный удар. 

Огса ВотБег. Бомбардировщик «Ор- 
ка» обладает более прочной броней, чем 
истребитель, но из-за этого проигрывает 
ему в скорости. Несет сокрушительный 
бомбовый заряд. 

Саггу-а!. Транспортное средство, 
способное переносить боевую технику (но 
только одну единицу за раз). Полезно так- 
же для доставки харвестеров, если тибе- 
риумное поле находится довольно далеко 
от Вейпегу. 

Основу сухопутных сил СО! составляет 
«сладкая парочка»: Титаны и Росомахи. 
Первые выносят всю бронетехнику и за- 
щитные сооружения (кроме ОБей$к о! 
НОР) с дальнего расстояния, вторые косят 
подбегающую пехоту. Однако им совер- 
шенно. необходимы Ноуег МЕВ$ (или уе 
уитр агиту) в качестве прикрытия на слу- 
чай налета вражеской авиации. 

Авиация СО! очень сильна, но может 
развернуться в полную силу, если ей не бу- 
дут сильно мешать установки ЗАМ. Поэто- 
му необходима координация действий на- 
земных и воздушных сил: пусть сухопутные 
войска выносят ЗАМ, и тогда «Орки» смо- 


гут совершенно безболезненно раздол- 
бить грозные ОБей$К$ о! Ману. 

Как только Титаны и Росомахи «вгрыз- 
лись» в базу противника, а близлежащие 
ЗАМ уничтожены, тут же забрасывайте 
с помощью Саггу-а! БТР, загруженный ин- 
женерами. Пусть инженеры сразу же за- 
хватывают близлежащие здания - это го- 
раздо быстрее, чем уничтожать их, а за- 
тем косить посыпавшуюся из них пехоту. 
Если вы захватили здания, производящие 
юниты, то сможете сразу же клепать себе 
подкрепление, «не отходя от кассы». 
На худой конец, вы всегда успеете их про- 
дать. В довершении разгрома можно под- 
бросить на том же Сагту-а! своего «супер- 
мамонта». 
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Воске!{ ш{агугу. Эти пехотинцы стре- 
ляют из базук, которые очень эффективны 
при борьбе с бронетехникой противника 
и при обстреле вражеских зданий. Также 
могут серьезно «покусать» авиацию про- 
тивника. При всем при этом весьма деше- 
вы, единственный недостаток — медленно 
движутся и могут быть просто подавлены 
более проворной техникой. Неэффектив- 
ны против пехоты. Обладают иммунитетом 
к тибериумным «жилкам». 

СуБога штагигу. Киборги — результат 
последних экспериментов МОБ с тибериу- 
мом. Это полулюди-полумашины, облада- 
ющие хорошей броней. Их даже не давят 
танки. Вооружены тяжелым пулеметом, 
особенно эффективным против’ пехоты. 
Киборги самоизлечиваются, находясь 
в тибериумном поле. Обладают иммуните- 
том к «жилкам». 

СуБогд Соттапдо. Более сильная 
версия киборга. Настоящий монстр; 
не знающий преград, поэтому и разреша- 


ется иметь одновременно не 
более одного киборга-комман- 
дос. Обладает разрушительней- 
шей пушкой, с одного выстрела 
разбивающей любую технику 
(кроме Матто{й МК 1). 

АНаск Сус!е. Бронемопед - 
самая быстрая и самая манев- 
ренная из всех наземных ма- 
шин. Стреляет ракетами, пора- 
жающими и воздушные цели, 
но малоэффективными при 
стрельбе по пехоте. Прекрасное 
средство для разведки местно- 
сти и организации внезапных 
налетов. 

АНаск Видду. Немного ус- 
тупает бронемопеду в скорости, 
зато лучше защищен. Его пушка лучше 
всего пригодна для борьбы с пехотой и со- 
вершенно бесполезна против авиации. 

Тск Тапк. Этот танк - основа сухопут- 
ных сил МОО. Довольно быстро движется, 
поскольку относится к разряду легких тан- 
ков. Может зарываться в землю, оставляя 
на поверхности только башню. В этом слу- 
чае его довольно трудно уничтожить, по- 
скольку тогда его броня становится воис- 
Тину «железобетонной». 

ЗиЫеггапеат АРС. БТР МОР «покру- 
че» аналога СО!, так как может зарываться 
в землю и передвигаться под ней. Точно 
так же вмещает 5 пехотинцев. 

Ое\уй’$ Топдие. Танк с огнеметной ус- 
тановкой, особенно эффективной против 
пехоты и зданий. За раз может сжечь 
с полдюжины солдат, если те имели нео- 
сторожность собраться в кучку. (Только не 
подпалите своих!) Ценность этого танка 
тем более повышается, что он может пере- 
мещаться под землей и совершать внезап- 
ные налеты. 


Мое Вера Уе се. Ремонтный ро- 
бот способен чинить боевую технику пря- 
мо на поле боя (причем бесплатно!). В ре- 
жиме «диаг» автоматически чинит всю 
технику, оказавшуюся поблизости. Поис- 
тине бесценная машинка, хотя и ничем не 
вооружена. 

АЧШегу. Артиллерийская установка 
стреляет весьма точно и на очень большие 
расстояния. Настоящая гроза для всех на- 
земных юнитов и зданий. Но является без- 
защитной мишенью для авиации против- 
ника. Может стрелять только в «разверну- 
том» состоянии и обладает весьма хилой 
броней. 

З4еаНН Тапк. Танк-невидимка остает- 
ся невидимым до тех пор, пока не'начина- 
ет стрелять. (Его также могут обнаружить 
пехота и мобильный радар противника, 
а также защитные укрепления базы.) Кро- 
ме того, поражает своими ракетами и воз- 
душные цели. В этом вся его ценность, так 
как сам танк очень слабо защищен и обла- 
дает хилым «здоровьем». 

Нагру. Вертолет «Гарпия» особенно 
эффективен против пехоты и зданий, 
но его очень нетрудно сбить, благо что он 
зависает в воздухе, ведя стрельбу. Неви- 
дим на радарах противника. 

ВапзНее. Это новое поколение лета- 
тельных аппаратов, разработанных МОБ. 
«Баньши» обладает парой плазменных пу- 
шек, очень эффективных при стрельбе по 
бронетехнике и зданиям. Однако броня 
«Баньши» оставляет желать много лучше- 
го, так что сбить его не труднее, чем «Гар- 
пию». 

\Мееа Еаз{ег. Своеобразных харвестер, 
собирающий вместо самого тибериума ти- 
бериумные «жилки», которые идут на про- 
изводство химических ракет. Ничем не во- 
оружен, но обладает очень мощной броней. 

Конечно, «фишка» армии МОР - под- 
земные юниты. Что может быть проще, чем 
загрузить подземный БТР инженерами 
и беспрепятственно доставить их в центр 
базы беспечного противника, расставив- 
шего охрану только по периметру базы 
и не замостившего центр ее бетонными 
плитами? В противном случае придется 
брать базу приступом. 

Идеальное средство — использовать 
дальнобойную артиллерию, это выманит 
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противника с базы (и тогда, возможно, 
сработает план подкопа). Очень вероятно, 
что враг поднимет в воздух авиацию - это 
«силы быстрого реагирования»; кроме то- 
го, артиллерия совершенно беззащитна 
перед «Орками». На этот случай всегда 
прикрывайте артиллерию бронемопедами 
и Воске{ Гаипспег$. Тск ТапК даст достой- 
ный отпор наземной бронетехнике, а вне- 
запно появившиеся ВемГг’$ Топдие в мгно- 
вение ока сожгут всю пехоту. 

Армия МОР вообще очень гибкая 
в плане преподнесения всяческих «сюр- 
призов» (особенно со З{еаКП ТапКк) и ис- 
пользования комбинированных тактик. 

На ранней стадии игры очень эффек- 
тивна «сладкая парочка» Воске! Ёаипспег$ + 
СуБога («мешайте» в пропорции 3:2), а с по- 
мощью бронемопедов можно быстренько 
разведать территорию. Кроме того, из бро- 
немопедов можно составлять мощные и по- 
движные ударные кулаки, действующие по 
принципу «ПЁ апд гип». Бронемопеды неэф- 
фективны лишь против пехоты, но от нее 
они могут легко удрать. Впрочем, их можно 
комбинировать с АНаск Видду, лишь незна- 
чительно уступающим бронемопедам по 
скорости, но прекрасно расправляющими- 
ся с пехотой. 

З{еаНп Тапк$ полезно приставлять в ка- 
честве охранников к собственным харвес- 
терам, и тогда противник еще долго будет 
ломать голову над тем, куда же делись его 
«Орки», отправленные на уничтожение 
этого харвестера. 


МУТАНТЫ 

Сначала тибериум считался экологи- 
чески чистым источником энергии. Только 
позднее было обнаружено, что этот мине- 
рал вызывает сильные мутации даже у лю- 
дей, не имеющих прямого контакта с ним, 
а лишь живущих поблизости. Губительное 
воздействие тибериума было раскрыто 
слишком поздно, когда многие жители 
районов распространения тибериума уже 
погибли, а оставшиеся необратимо мути- 
ровали. Эти мутанты, называющиеся себя 
Забытыми (РогдоНеп) живут теперь под 
землей и агрессивно настроены по отно- 
шению к остальному роду человеческому. 
Однако в ряде миссий мутанты приходят 
вам на помощь, а потому полезно знать, 
кто они такие. 

Обычные мутанты не сильнее обычных 
пехотинцев, да и брони у них тоже нет ни- 
какой. Единственное преимущество - все 
мутанты самоизлечиваются, находясь на 
тибериумном поле. 

Но среди мутантов попадаются обще- 
признанные вожди -— это настоящие су- 
перъюниты вроде Соттапдо$ из первого 
С&С: 

Утадаап — обладает снайперской 
винтовкой, могущей сразить наповал лю- 
бого пехотинца (но не киборга) с дальнего 
расстояния. Обладает орлиным зрением, 
благодаря чему имеет огромный радиус 
видимости. 

Споз{аег — неизвестно, чем уж во- 
оружен этот Охотник, однако за один выст- 
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рел уничтожает любую броне- 
технику. Способен мгновенно 
разрушать вражеские здания, 
ставя на них пластиковые мины. 

Мщап{ Ндаскег — мутант- 
угонщик способен угнать любую 
технику противника. Невероят- 
но быстро бегает. 

Однако помните, что супер- 
мутанты — простые смертные, 
не обладающие никакой броней. 


оени 

Все миссии проходились на 
среднем уровне сложности. 
Часть миссий являются необя- 
зательными, но их выполнение 
облегчает прохождение основных миссий. 
Дополнительные миссии отмечаются да- 
лее звездочкой (*). 


со 

1. Вейцогсе Раоех Вазе 

Оказывается, Кейн жив! Его. войска 
атакуют базу «Феникс». Требуется нала- 
дить работу базы и покончить с присутст- 
вием войск МОР в секторе. 

Задачи: построить Вейпегу и казар- 
му. Уничтожить всех врагов в округе. 

Простенькая «затравочная» миссия. 
Нет проблем: сразу же стройте Вейпегу 
и сконцентрируйте все приданные вам 
войска возле тибериумного поля: они бу- 
дут защищать харвестер от редких выла- 
зок неприятеля. Поставьте казарму и начи- 
найте производить солдат. Накопите штук 
20 и объедините их в одну группу. С этой 
группой обойдите всю карту и перебейте 
всех оставшихся врагов. Начинать лучше 
с северо-запада, где унеприятеля имеется 
мини-база из двух зданий (за мостом). 


2. Зесше Те Веюп 

Обнаружена база МОБ, откуда. было 
совершено нападение на «Феникс». Тре- 
буется ее уничтожить. Однако сначала на- 
до эвакуировать из сектора все мирное 
население. Этому препятствуют батареи 
$АМ. 

Задачи: развернуть МСУ и основать 
базу. Уничтожить все батареи $АМ. 
Разгромить базу противника. 

Разверните МСУ возле двух тибери- 
умных полей (чуть ниже по дороге). Пост- 
ройте Ро\мег Р!ат{, затем две Вейпегу од- 
ну за другой. Так вы сразу же обеспечите 
себя быстрым притоком тибериума. 
За оборону базы можете не опасаться — 
на этой стадии игры не будет вообще ни- 
каких атак. Далее ставьте казарму и начи- 
найте производить легкую пехоту и «дис- 
коболов». 

Как только соберете отряд в 30 юни- 
тов, можете идти в атаку на базу противни- 
ка. Только предварительно натренируйте 
одного инженера. Он восстановит мост 
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в северо-западном направлении (чтобы 
сделать это, выберите инженера, а затем 
щелкните левой кнопкой мыши по «доми- 
ку» возле моста). Перебравшись через 
мост, сразу же начинайте громить базу 
противника (ЗАМ оставьте на потом). Пер- 
вым делом уничтожьте здания, производя- 
щие юнитов, затем -— Вейпегу и Сопгис- 
Чоп \ага. 

Тем временем не прекращайте произ- 
водство юнитов, поскольку у противника 
в засаде сидят несколько отрядов. Они вы- 
скочат и начнут атаковать вашу базу (или 
попытаются прорваться на подмогу к сво- 
им), как только вы ворветесь на базу МОБ. 
Но все это мелочи, и вы быстренько рас- 
правитесь со всеми. После этого останет- 
ся только уничтожить все батареи ЗАМ - 
всего их 7 штук (5 вы увидите сразу, а еще 
2 находятся в правом нижнем углу карты). 

Разведка донесла, что высоко в горах, 
вблизи места крушения НЛО, Братство 
развернуло свою научно-исследователь- 
скую базу. Рядом с ней обнаружена база 
МОБ, вывозящая артефакты с места кру- 
шения и поддерживающая научно-иссле- 
довательский центр. 

Теперь перед вами есть выбор: либо 
сразу попытаться захватить научно-иссле- 
довательский центр (4-я миссия), либо 
сначала разгромить базу поддержки, дабы 
противник лишился подкреплений (3-я 
миссия). Пройдя предварительно третью 
миссию, вы облегчите себе жизнь в чет- 
вертой. 


3.* Саршге Тгам Эавоп 

Обнаружена база МОБ с подъездными 
путями, ведущими к их научно-исследова- 
тельскому центру. Требуется захватить 
вокзал, чтобы отрезать центр от базы 
снабжения. 

Задача: захватить вокзал (но не 
разрушить!) и уничтожить все здания 
противника. 

Вся миссия проходится ограниченным 
контингентом войск. Базы у вас нет. 

Объедините все боевые юниты в одну 
группу, инженеров - в другую. Спустив- 
шись с возвышенности, возьмите чуть вле- 
во. Там будет первый блокпост противни- 
ка. Разделайтесь с врагами, придержива- 
ясь старого доброго принципа «всем ско- 


пом на одного». Но радар не уничтожайте! 
Захватите его с помощью инженера. Тем 
самым вы дадите «зеленый» свет транс- 
портным челнокам и получите весомое 
подкрепление. Самое главное - среди 
вновь прибывших будет медик! (Следова- 
тельно, вы сможете лечить своих солдат.) 
Радар вскроет вокруг себя небольшой 
участок карты. Этого будет достаточно, 
чтобы обнаружить второй блокпост про- 
тивника, который расположен на возвы- 
шенности чуть ниже. Чтобы добраться ту- 
да, надо сделать небольшой крюк. Дейст- 
вуйте по той же схеме, захватив и второй 
радар. В награду получите еще небольшое 
подкрепление. (Плюс дополнительное 
подкрепление, если понесете ощутимые 
потери при взятии второго блокпоста.) 
Теперь можно спуститься вниз и штур- 
мовать главную базу МОО, расположенную 
в левом верхнем углу карты. Только тогда 
придется прорываться через ворота, охра- 
няемые двумя лазерными турелями. Про- 
рваться и выполнить миссию можно и так, 
но вы будете идти на грани. Луч- 
ше избрать другой, окольный 
путь («нормальные герои всегда 
идут в обход»). Направляйтесь 
в правый верхний угол карты, 
не спускаясь вниз. Вы пройдете 
через 4 моста (один из них при- 
дется восстановить с помощью 
инженера). Будет несколько 
стычек, но из них можно выйти 
без потерь. Добравшись до пра- 
вого верхнего угла карты, по- 
верните на запад, придержива- 
ясь верхней кромки карты. Вы 
выйдите в тыл базы МОШ. Раз- 
громить ее не составит никакого 
труда. Займите вокзал с помо- 
щью инженера (только нечаянно 


та 


не уничтожьте вокзал). Затем останется 
только сровнять с землей две наблюда- 
тельные вышки у ворот базы, и на этом 
миссия закончится. 


4. Зесшге Сгазй ЗИе 

Задача: найти место крушения НЛО 
и захватить научно-исследовательский 
центр. 

Разверните МСУ вблизи тибериумно- 
го поля, поставьте Ромег Р!ат, затем две 
Вейпегу и казарму. Произведите штук 5 
солдат и объедините их с остальными 
юнитами - на первое время этой армии 
более чем достаточно, чтобы отбивать 
редкие атаки противника. Затем стройте 
вторую Ро\мег Р!ат{, радар и \ММеароп$ 
Рас{огу. Произведите третий харвестер, 
и теперь вы обеспечены солидным прито- 
ком тибериума. Далее набирайте солид- 
ную армию пехоты и техники. Пропорции 
таковы: на двух легких пехотинцев - двух 
«дискоболов» и одного медика. Росомах 
и Титанов штампуйте примерно поровну. 
Вам потребуется примерно 10 легких пе- 
хотинцев, 10 «дискоболов», 5 медиков, 5 
Титанов и 5 Росомах. Придайте этой ар- 
мии инженера - и можете отправляться 
в путь. (На всякий случай поставьте пароч- 
ку защитных башен на северо-восточном 
направлении и не забывайте продолжать 
клепать юниты.) 

Первая база противника расположена 
очень близко от вас - по дороге на северо- 
восток оттибериумного поля. Но лучше на- 
правиться сразу ко второй базе (а на пер- 
вую вы потом зайдете с тыла, где нет за- 
щитных сооружений). Чтобы попасть на 
вторую базу, выйдите по направлению 
к первой и сразу же сверните на восток, 
на возвышенность. Там будет разрушен- 
ный мост, который вы почините с помощью 
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инженера. Перейдя мост, ненадолго оста- 
новитесь, чтобы отбить атаки юнитов, ко- 
торые выскочат по тревоге навстречу вам. 
Подлечив солдат, направляйтесь через 
второй мост. Впереди ведите Титанов и Ро- 
сомах, за ними - пехоту. Вам предстоит 
с боем ворваться во вторую базу МОП, ко- 
торая начинается сразу же за мостом. Сне- 
ся лазерные установки и пробив ворота, 
сверните на северо-восток, где у против- 
ника расположены энергетические уста- 
новки. Уничтожив их, вы обесточите базу 
и тем самым обезвредите прочие защит- 
ные сооружения. Продолжая громить эту 
базу, будьте осторожны и не уничтожьте 
нечаянно технический центр, который рас- 
положен примерно в центре базы. Захва- 
тите его с помощью второго инженера, тем 
самым одна из целей миссии будет до- 
стигнута. 

Далее будет совсем просто. Верни- 
тесь через второй мост и спуститесь под 
него по направлению к первой базе про- 
тивника (на юго-запад). Разгромить эту 
базу вам не составит никакого труда. 
Впрочем, совсем не обязательно утюжить 
ее до самого конца - достаточно пройти 
через нее к ущелью, ведущему в юго-вос- 
точном направлении. Там вы обнаружите 
место падения метеорита, и на этом мис- 
сия автоматически завершится. 


5. Оееп@ Сгазй ЗНе 

Мы добрались до места крушения 
НЛО. А вот и само НЛО. Что же там внут- 
ри? Но времени на поиски нет, так как вой- 
ска МОБ перешли в контратаку и стремят- 
ся/уничтожить НЛО, дабы оно не доста- 
лось СПИ. 

Задача: продержаться до прихода 
подкрепления; любой ценой защитить 
Нло. 
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Первым делом снизьте скорость игры 
до минимальной и осмотритесь. База от- 
крыта с двух направлений: с северо-запад- 
ного и юго-западного, откуда поперемен- 
но (а иногда и одновременно) будут нака- 
тывать волны врагов. Базы у вас фактичес- 
ки нет, добывать тибериум и строить что- 
либо вы не можете. Зато имеется казарма, 
в которой вы можете тренировать солдат. 
Изначально у вас есть 4 500 кредитов, ко- 
торые вы можете потратить на эти цели 
(к концу игры добавят еще 2 000). 

Первым делом подведите всех солдат 
поближе к передовой, распределив их по 
двум направлениям. Инженеров не трогай- 
те: пусть они стоят как можно ближе к НЛО, 
готовые в любую секунду заняться его ре- 
монтом. (Не расходуйте инженеров на ре- 
монт защитных башен: если и потеряете 
их - не велика беда.) Сначала натренируй- 
те четырех медиков и распределите их по 
направлениям. Далее производите «дис- 
коболов» и легкую пехоту (примерно в рав- 
ной пропорции), насколько хватит денег. 


Из этих новобранцев сформи- 
руйте третью группу, и пусть она 
стоит в резерве (на случай про- 
рывов и подкопов). 

К вам будет послано под- 
крепление, но начнется ионная 
буря и все посланные корабли 
будут уничтожены. Буря будет 
бушевать еще 10 минут. В тече- 
ние этого времени вам придет- 
ся обходиться тем, что есть. 
На первых же минутах игры 
группа ракетчиков начнет обст- 
реливать с утесов ваши энерге- 
тические станции и радар. 
С этим ничего не поделаешь, 
и с их потерей придется сми- 
риться (до казармы ракетчики 
все равно не достанут, а потеря энергети- 
ческих станций скажется лишь на том, что 
юниты ‘будут производиться чуть медлен- 
нее). 

Приблизительно на 6-й минуте игры 
к вам «подкопаются» несколько Р!ате 
Тапк$ и БТР. Первая группа вылезет возле 
НЛО (к юго-западу от него), вторая - возле 
казармы. Вот тут и пригодится ваш резерв. 
Кроме того, снимите часть сил с передо- 
вых. Когда останется 2 минуты до конца 
ионного шторма, вам подбросят 2 000 кре- 
дитов — сможете «залатать дыры». 

Но вот и долгожданное подкрепление. 
Только не расслабляйтесь, так как сразу же 
за этим радостным событием последуют 
две атаки моторизованных и танковых час- 
тей: сначала с северо-западного, а потом 
с юго-западного направлений. Тут вам 
весьма кстати пригодятся прибывшие Ти- 
таны. Как только последняя машина про- 
тивника будет уничтожена, миссия завер- 
шится. 

Дальнейшая цель - освободить Трато- 
са из тюремного госпиталя, в котором 
МОБ проводят свои чудовищные экспери- 
менты над мутантами, как над подопытны- 
ми кроликами. Чтобы сделать это, можете 
сразу же перепрыгнуть на седьмую мис- 
сию. Но лучше пройти сначала шестую, да- 
бы облегчить себе дальнейшую игру. 


6.* Везёгоу Кадаг Агтау 

На подступах к тюремному госпиталю 
у МОР стоит развитая система оповеще- 
ния о приближении противника. Требуется 
вывести ее из строя. 

Задача: уничтожить все три ретран- 
сляционные станции и группу радаров. 

Общая ситуация такова: у противника 
имеется небольшая база, которая медлен- 
но, но верно производит новые юниты. 
Вам же будут несколько раз подбрасывать 
подкрепление: 2 раза «просто так» и 3 ра- 
за - после разрушения очередной стан- 
ции. Кроме того, у вас будет медик, с по- 
мощью которого можно лечить солдат. 

Объединив все юниты в одну группу, 
двигайтесь на юго-восток. Вскоре вы натк- 
нетесь на казарму МОБ, которую уничто- 
жите без труда. После этого вам дадут 
подкрепление. Подведите его к вашей ос- 
новной группе. Пока ждете воссоедине- 


$ТНАТЕСУ 


ния, внимательно осмотритесь. «Тибери- 
умные демоны» уже вскрыли для вас при- 
личный кусок карты -— можно строить даль- 
нейшие планы. 

Поворачивайте всей армией на север, 
к первой ретрансляционной станции. 
Пусть вас не обманывает то, что возле нее 
не видно защитников: они тотчас же по- 
явятся из-под земли, как только вы при- 
близитесь к станции. После уничтожения 
этой станции вам дадут подкрепление. 
Чтобы побыстрее с ним объединиться, вы- 
ведите свою армию назад, к развилке 
(ктому месту, где вы уничтожили казарму). 
Здесь вам предстоит выдержать серию 
атак М№ОО, поскольку противник «узнал» 
о вашем присутствии и выслал вам навст- 
речу все свободные юниты. Отбив атаки, 
основательно подлечитесь. 

Видите разрушенный мост вблизи 
правого верхнего края карты? Теперь ваш 
путь лежит туда. Заранее отметьте для се- 
бя те места, где вам предстоит сражаться 
с противником. Но это еще не все. Недале- 
ко от вас, примерно в центре карты, есть 
небольшая изолированная возвышен- 
ность, там вас ждет засада: на самой воз- 
вышенности - ракетчики, а вокруг закопа- 
ны БТР-ы с пехотой. Так что будьте осто- 
рожны. 

Пройдите под разрушенный мост 
к правому верхнему углу карты. Какая уда- 
ча! Здесь у МОБ целый энергетический 
центр, очень слабо охраняемый. Уничтожив 
все Ромег Р!ап{$, вы существенно ослабите 
противника (хотя и не обесточите его сов- 
сем: лазерные турели еще будут продол- 
жать работать). Пройдите по ущелью даль- 


ше и поверните на юг, к правому нижнему 
углу карты. Сразу же за тибериумным по- 
лем вы выйдете к базе противника. Унич- 
тожьте харвестеры с помощью техники 
(смотрите, чтобы они не подавили вашу пе- 
хоту) и расстреляйте лазерные турели 
с дальнего расстояния с помощью Титанов 
(на этом направлении у противника только 
2 турели). Далее начинайте «утюжить» базу, 
стараясь держаться подальше от ворот, 
чтобы не попасть раньше времени под об- 
стрел лазерных турелей. Потом настанет 
черед и самих турелей (уничтожаются всем 
скопом: пехотой и техникой). 


После этого вам ничто не будет ме- 
шать уничтожить рядом стоящую станцию. 
Подождите подкрепления и основательно 
подлечитесь. Теперь уничтожьте послед- 
нюю ретрансляционную станцию, что 
в правом верхнем углу карты. Она охраня- 
ется всего лишь двумя лазерными туреля- 
ми. Получив очередное подкрепление, 
спускайтесь вниз, ктуннелю. Пройдя через 
туннель, вы выйдете в тыл группы радаров. 
Можно даже не разбираться с защитника- 
ми (хотя МОЖНО «вынести» их всех) - доста- 
точно только уничтожить все радары. По- 
сле этого миссия автоматически завер- 
шится. 


7. Везсие Тгафоз 

МОР проводит эксперименты на вы- 
живших мутантах. Тратос, предводитель 
мутантов, — один из «подопытных кроли- 
ков». Требуется вызволить Тратоса из 
плена. 

Задачи: 1. Освободить Тратоса из 
тюрьмы-госпиталя и доставить его на 
базу @01. 2. Разгромить базу МОО. 

Миссия делится на две части. Первая 
часть проходится тремя суперъюнитами 
(ранга коммандос из первого С&С). У Ума- 
ган есть снайперская винтовка, из которой 
она валит наповал любого пехотинца 
с приличного расстояния (правда, переза- 
ряжается эта винтовка не так быстро, как 
Хотелось бы). У Охотника - суперружье, 
из которого он может разнести с одного 
выстрела любую единицу техники. Кроме 
того, охотник может ставить на здания пла- 
стиковые мины с часовым механизмом -— 
любое здание взлетает на воздух через па- 
ру секунд. Третий мутант - про- 
фессиональный угонщик: может 
угнать любую технику, даже тех- 
нику противника. Только учтите, 
что ваши суперъюниты - про- 
стые смертные, от ранений гиб- 
нут так же быстро, как и простые 
солдаты. А гибель любого из них 
равносильна провалу всей мис- 
сии. 

Во второй части миссии вы 
получите возможность отстро- 
ить свою базу и полностью раз- 
громить противника. 

1. С самого начала устано- 
вите минимальную скорость иг- 
ры. Двигайтесь не торопясь, 
время вас пока что не поджима- 
ет. Используйте специализацию 
юнитов: пусть Умаган валит пехотинцев, 
а Охотник уничтожает технику противника. 
Особенно будьте внимательны в самом на- 
чале игры: как только выйдете из ущелья, 
резко поверните на север. Дело в том, что 
вы наткнетесь на несколько дозорных, 
один из которых побежит к АНаск Вчаду, 
чтобы укатить на нем на базу и оповестить 
о вас приближении. Не допустите этого 
(если вы сразу повернете на север, как бы- 
ло сказано, то успеете его перехватить). 

Затем пройдите дальше на запад 
и выйдите на тибериумное поле. Постойте 
там немного, дабы полностью восстано- 


вить силы всех юнитов (тибериум лечит 
всех мутантов). Здесь же к вам присоеди- 
НИтТСЯ «тибериумный демон» (управлять им 
вы не сможете, зато он будет, как собачка, 
следовать за вашими юнитами и помогать 
им бороться с противником). Дойдите до 
западного конца поля, откуда будет виден 
радар противника (там небольшой фор- 
пост МОБ). Пусть Умаган сделает по нему 


пару выстрелов из снайперской винтовки. 
Цель — выманить из гарнизона немного- 
численных защитников. Пусть они бегут 
квам поодиночке и так же поодиночке гиб- 
нут под пулями ваших супермутантов. Да- 
лее, обогнув возвышенность, осторожно 
приближайтесь к форпосту. Первым делом 
уничтожьте два АНаск Сус!е$ (сбоку от до- 
роги, в юго-западном направлении) либо 
захватите один из них с помощью мутанта. 
Далее надо уничтожить лазерную турель. 
Можно расстрелять ее и из снайперской 
винтовки, только дело это слишком нуд- 
ное. Пусть лучше Охотник поставит на нее 
мину. Конечно, он будет серьезно ранен 
(пока добежит, турель пальнет по нему ра- 
за три-четыре). Но это не беда -— можно от- 
вести его подлечиться на тибериумное 
поле. 

Затем ведите всех через мост. Сразу 
за мостом и будет тюремный комплекс. 
Пусть охотник заложит мину в здание 
у правого верхнего угла ограды. Взрывом 
снесет и часть ограды - образуется 
брешь, через которую вы сможете про- 
никнуть на территорию комплекса. Толь- 
ко теперь будьте особенно внимательны 
и осторожны. Поднимется тревога, 
и квам со всех сторон побегут охранни- 
ки. Лучше стоять на месте и расстрели- 
вать подбегающих поодиночке. Но осо- 
бенно не мешкайте, ибо с момента тре- 
воги пошел тикать «счетчик» -— вам дается 
4 минуты, чтобы вызволить Тратоса. К ог- 
раде госпиталя должны подобраться 
и Умаган, и Охотник. Чтобы освободить 
Тратоса, достаточно подвести ко входу 
в госпиталь одну только Умаган. Однако 
после освобождения подвалит еще не- 
сколько охранников, и, чтобы гарантиро- 
ванно с ними расправиться, желательно 
иметь охотника. Потом побыстрее «де- 
лайте ноги». Как только подведете Трато- 
са к присланному транспорту, начнется 
вторая часть миссии. 


ИГРОМАНИЯ ° 10 [25] 


2. Теперь в вашем распоряжении 
МСУ и несколько роботов. Сместитесь 
всей командой на юго-запад, пока не об- 
наружите ложбину с тибериумом. Чуть 
выше будет поле с более дорогим синим 
тибериумом (но он быстро истощается). 
Разверните МСУ примерно посередине 
между этими полями. Рассчитайте так, 
чтобы одна Вейпегу оказалась-как можно 
ближе к одному полю, а вторая - к друго- 
му. Но не останавливайтесь на этом 
и (после добавочного Ро\мег Р!аг) по- 
ставьте еще и третью Вейпегу. Для защи- 
ты базы вам на первых порах вполне хва- 
тит сил, приданных в самом начале игры. 
А вот после третьей Вейпегу необходимо 
поставить барак и наклепать с полдюжи- 
ны пехотинцев, дабы возместить поре- 
девшие ряды. защитников. После этого 
стройте \\!еароп$ Расфогу и начинайте 
массовое производство Титанов и Росо- 
мах. В этой миссии вам также доступны 
«Орки»-истребители. Проходить миссию 
(то есть разгромить базу МОО) можно как 
угодно, можно даже ограничиться одни- 
ми роботами и вообще не производить 
«Орков» (но с ними интереснее). Напасть 
на базу можно сразу с нескольких на- 
правлений (даже с трех), только придется 
починить пару мостов. Вообще говоря, 
в этой миссии ничего не стоит задавить 
противника техникой (достаточно 30-40 
юнитов). На пехоту лучше вообще не по- 
лагаться. 

Для завершения миссии необходимо 
сровнять с землей буквально всю базу, 
до. последнего столбика (бетонные за- 
граждения можно не трогать). 

„Дальнейшая глобальная задача - про- 
браться к базе генерала Вега, располо- 
женной на острове. Можете сразу браться 
за эту задачу, перепрыгнув к 9-й миссии. 


ИГРОМАНИЯ: 10 [25] 


Но вы облегчите себе жизнь, если пройде- 
те сначала 8-ю. 


8.* Везёгоу Уеба’; Ват 

Островная база генерала Вега очень 
сильно защищена. Однако в ее обороне 
есть одно слабое место - энергия к ее за- 
щитным сооружения подводится с гидро- 
электростанции. Если уничтожить эту 
станцию, то замрут установки ЗАМ. А что- 
бы вывести из строя гидроэлектростан- 
цию, достаточно уничтожить две регуля- 
торные станции - без них электростанция 
«перегреется» и самоуничтожится. 

Задача: уничтожить обе регулятор- 
ные станции. 

Вы сразу же наткнетесь на две Ацаск 
Видду, которые уничтожите без труда. 
Но пока будете с ними разбираться, трое 
ракетчиков отойдут в тыл и уничтожат за 
собой мост. Это не беда - к форпосту ра- 
кетчиков можно подобраться в обход, при- 
держиваясь нижней кромки карты. С ра- 
кетчиками вы также справитесь без про- 
блем и сровняете с землей их форпост. Как 
только уничтожите ЗАМ Зе, прибудет под- 
крепление (на транспортном вертолете). 
Дальнейший маршрут очевиден и одно- 
значен; к правому нижнему углу карты, 
а отгуда зигзагом - к мосту. На пути следо- 
вания вам будут попадаться отдельные пе- 
хотинцы, но это все мелочи. Опасайтесь 
только огнеметного танка, который обяза- 
тельно где-то вынырнет по пути вашего 
следования. Не подставьте под него пехо- 
ту - мигом сгорит! 

Перейдя через мост, поднимайтесь на 
возвышенность, к следующему форпосту. 
Внешняя легкость при его взятии будет об- 
манчивой - на северо-западной его окраи- 
не врыты в землю два танка, так что разбе- 
ритесь сначала с ними, а потом принимай- 


тесь крушить здания. Как только уничтожи- 
те последнюю ЗАМ, появится подкрепление 
на двух транспортных вертолетах. Первый 
вертолет сядет возле вас — здесь проблем 
нет. Но второй вертолет попробует призем- 
литься на вражеском «пятачке» чуть к севе- 
ру от вас и будет уничтожен. Однако он ус- 
пеет высадить одного инженера. Все вни- 
мание обратите на этого инженера! Сразу 
же хватайте его и заставляйте бежать к мос- 
ту, ведущему на этот «пятачок». Инженер 
должен успеть починить этот мост. Но если 
он и погибнет, не выполнив своей задачи, 
не беда: миссию вы все равно сможете 
пройти, только в дальнейшем будет потруд- 
нее. 

Ведите свою армию через мост на се- 
веро-запад. На развилке мостов вас будет 
поджидать небольшая группа пехотинцев, 
с которыми не должно возникнуть про- 
блем. Итак, ситуация витязя на перепутье: 
по какому мосту лучше пойти? Если тот ин- 
женер не успел справиться со своим зада- 
нием, то у вас, собственно, выбора и нет: 
придется идти трудной дорогой, через се- 
веро-западный мост, и атаковать «в лоб» 
две базы противника. Но вот если успел 
(что мы и предполагаем), тогда поворачи- 
вайте на северо-восток. Расправившись 
с немногочисленным гарнизоном и срав- 
няв с землей все постройки, обогните воз- 
вышенность по часовой стрелки и выйдите 
к ложбине. Ну и ну! Так здесь подземный 
туннель! Ныряйте в туннель, который выве- 
дет вас прямо в тыл одной из баз МОБ, 
на тибериумное поле. Тыл-то он тыл, толь- 
ко прикрывается он двумя лазерными ту- 
релями - будьте к этому готовы. 

Можно, конечно, сровнять с землей эту 
базу и ни о чем не думать. А вы не забыли 
о двух инженерах, которые пришли к вам 
с последним подкреплением? Лучше бы их 
использовать. Поэтому пусть первый из 
них захватит Нейпегу, а второй - Напа о} 
М№ 9. Теперь есть два пути. Первый - мож- 
но даже позабавиться и построить полно- 
ценную базу из зданий МОБ со всеми вы- 
текающими последствиями. Делается это 
так. Если первый инженер захватил 
Вейпегу в тот момент, когда в ней находил- 
ся харвестер, тогда проблем нет - харвес- 
тер автоматически станет вашим и начнет 
собирать вам тибериум. Если нет, тогда 
поступайте следующим образом. Произ- 
ведите двух инженеров, и пусть каждый из 
них захватит по Тюепит $йЙ0$ — вы получи- 
те добавку к кредитам, необходимую для 
дальнейших манипуляций. Произведите 
третьего инженера и захватите с его помо- 
щью Сопз{гисйоп Уага. А благодаря мани- 
пуляции с захватом $З1о$ у вас есть нужные 
средства, чтобы. построить Ромег Р!ат 
и вслед за ней — новую Вейпегу (которой 
будет автоматически придан так нужный 
вам харвестер). 

Но зачем вам база? К чему все это нуд- 
ное строительство? Силы противника и так 
подорваны, поэтому лучше пойти вторым 
путем. У вас есть 2.000 кредитов (благода- 
ря захвату Вейпегу), ну и наклепайте на них 
несколько пехотинцев. МОР -— пустячок, 
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а приятно. Вторую «прибавку к пенсии» вы 
получите, когда уничтожите все ЗАМ $йез 
на этой базе: прибудет традиционное под- 
крепление на вертолете. 

Не забудьте уничтожить первую регу- 
ляторную станцию, которая расположена 
на этой же базе. Далее направляйтесь на 
юго-запад через мост. Предстоят незначи- 
тельные стычки с редкими пехотинцами 
противника (преимущественно это будут 
ракетчики). Пройдя половину моста, вы 
получите еще немного подкрепления. 
Всей вашей армии за глаза хватит, чтобы, 
перейдя через мост и свернув на север, 
уничтожить вторую мини-базу противника. 
Там же будет и вторая регуляторная стан- 
ция. Взорвите ее - и миссии конец. 


9. Везёгоу Уера’з Вазе 

Задача: уничтожить базу МО. За- 
хватить пирамиду (командный пункт), 
в которой находится генерал Вега. 

Если вы прошли предыдущую миссию, 
то сразу же получите в свое распоряжение 
МСУ; если нет, то придется сначала побро- 
дить по округе и уничтожить все 7 батарей 
ЗАМ, и после этого к вам прибудет транс- 
порт с техникой. Второе преимущество, 
которое получают прошедшие предыду- 
щую миссию, заключается в том, что пер- 
вые 20 минут все батареи ЗАМ противника 
бездействуют (правда, это практически 
ничего вам не дает). 

Разверните МСУ в долине меж трехти- 
бериумных полей (с синим тибериумом). 
Сразу же поставьте парочку Вейпегу - на 
первое время вполне хватит, так как синий 
тибериум собирается очень быстро 
и очень дорого стоит (позднее, когда ис- 
сякнут эти поля, произведите еще парочку 
харвестеров, так как теперь им придется 
ездить достаточно далеко за обычным зе- 
леным тибериумом). Ваша задача - ‘как 
можно быстрее построить ММеароп$ Еас‘{огу 
и начать массовое производство Титанов 
и Росомах. Однако первым делом произ- 
ведите Моше Зепзог Аггау (достаточно од- 
ного), так как противник любит в этой мис- 
сии атаковать из-под земли. Никаких за- 
щитных сооружений не стройте. 

Тем временем можете не спеша проче- 
сывать окрестности и разведывать обста- 
новку. Первым делом пройдите чуть на за- 


пад, где вы наткнетесь на мост. Этот мост 
ведет к островной базе противника, где ук- 
рылся генерал Вега. Мост состоит из двух 
половинок. Первую половинку контролиру- 
ете вы, вторую -— противник. Разрушьте 
свою половинку ‘моста, и тогда враг не 
сможет пробраться к вам с острова обыч- 
ным образом (разве что под землей). Од- 
нако у противника есть еще небольшой 
форпост (к югу от вас), откуда он может 
прислать инженера и починить мост. Дабы 
предупредить такой случай, оставьте воз- 
ле моста 3-4 юнита, а остальной группой 
продолжайте прочесывать окрестности, 
уничтожая попадающиеся по пути отдель- 
ные юниты противника и установки ЗАМ 
(последнее может пригодиться: не исклю- 
чено, что вы будете использовать вертоле- 
ты-«Орки»). 

Первые 20 минут игры пройдут очень 
спокойно: враг не будет предпринимать 
серьезных попыток атаковать вашу базу. 
После этого начнутся подземные атаки 
группами по 3-4 юнита. Самое опасное - 
БТР с инженерами, которые могут успеть 
захватить ряд ключевых зданий. Поэтому 
вновь производимых роботов старайтесь 
равномерно рассредоточить по всей базе 
(гуще всего - возле Сопз{гисйоп Уага; луч- 
ше всего’ обнести весь Сопз!тисйоп Уага 
бетонными стенами). 

Накопите с дюжину Титанов и с дюжину 
Росомах, переходите в контратаку (лучше 
сразу после отражения очередной атаки) 
и идите громить ими форпост противника 
(сами не переставайте клепать роботов). 
Форпост находится на маленьком острове 
на юге. Обратите внимание: на остров ве- 
дет мост, который контролирует против- 
ник. Если мост будет уничтожен (намерено 
или нечаянно), вы останетесь с носом 
и придется доставать врага с помощью 
БТР-амфибий. Дабы такого не произошло, 
не останавливайтесь ни на мосту, ни перед 
ним; придется упорно «рулить» под огнем 
противника. Но это не беда — гарнизон 
форпоста слабенький, так что потери бу- 
дут небольшим. 

Далее по такой же схеме можно раз- 
громить основную базу МОО. Только сил 
понадобится чуть побольше: штук 15 Тита- 
нов, штук 15 Росомах и БТР с пятью инже- 
нерами на борту. Полезно также иметь шлу- 
ки 4 вертолета-«Орки».- Дело 
в том, что между половинками 
моста, ведущего к острову, рас- 
положены две лазерные установ- 
ки — их желательно уничтожить 
«Орками» еще до решительного 
штурма (чтобы не затягивать 
операцию, дабы противник не ус- 
пел разрушить свою половинку 
моста). 

Итак, подведите армию 
к своей половинке моста: впе- 
реди Титаны, затем Росомахи, 
а в хвосте - БТР. С помощью од- 
ного из инженеров восстанови- 
те свою половинку моста и сра- 
зу же устремляйтесь всей арми- 
ей на остров. Принцип все тот 


же: успеть проскочить, пока противник не 
разрушил мост. На вас налетит куча «ме- 
люзги», так что, добравшись до берега, 
сначала остановитесь и разберитесь с на- 
летчиками. Затем можете неторопливо 
продвигаться и расстреливать по одной 
лазерные турели. Постарайтесь побыст- 
рее добраться до пирамиды (в центре ост- 
рова) - там находятся основные здания 


противника. Разгрузите БТР и займите 
в первую. очередь здания, производящие 
юниты, затем Вейпегу. Далее - дело техни- 
ки. Разгромить остальную часть базы не 
составит никакого труда, поскольку вы 
прямо на месте можете клепать новые 
юниты М№ОО. Останется только прочесать 
побережье и уничтожить все установки 
ЗАМ. Не забудьте и про пирамиду, которую 
надо захватить с помощью инженера. 

Р. $. Если не успеете проскочить 
и мост все же будет разрушен, то придется 
прибегнуть к способу, на который намека- 
ют разработчики: наклепать кучу БТР-ам- 
фибий, набить их пехотой и переправиться 
на остров. Только дело это очень мутор- 
ное. Лучше уж перезагрузиться и повто- 
рить штурм. 


10. Сарыге Натте{ез{ Вазе 

Кейн нанес коварный удар и захватил 
базу НаттетезЬ на которой находятся 
специальные кристаллы, применяемые 
в новом оружии СО1. Требуется отбить эту 
базу. 

Задача: найти путь к базе и захва- 
тить ее с помощью инженеров; затем 
уничтожить все юниты и здания про- 
тивника. 

Обратите внимание: два уничтоженных 
фургона дадут два ромег-ир’а, восстанав- 
ливающих здоровье. Посадите всех инже- 
неров в БТР и подведите ее к этим ромег- 
ир’ам, но не наезжайте на них (пока что, 
разумеется, это незачем). Пошлите танки 
вдоль русла реки на восток, но не слишком 
далеко, так как за поворотом русла на се- 
вер находится действующий ОБейзк о! 
Нант. 

Вам надо проехать совсем немного, 
и вы увидите подъем на северную возвы- 
шенность. На ней будет небольшая группа 
юнитов противника. Надо’ перебить всех, 
не потеряв ни танка. Пусть даже какой-то 
танк совсем слаб - это не беда: пусть БТР 
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наедет на один ромег-ир, и все танки мгно- 
венно отремонтируются. 

Спустите танки с северного склона, 
и вы увидите островок с радарной станци- 
ей. Прикрывается станция только одной 
лазерной турелью, которую можно совер- 
шенно безболезненно уничтожить с даль- 
него расстояния. Уничтожьте затем и ра- 
дар (но не занимайте его, иначе по вашим 
войскам вскоре начнет бить артиллерий- 
ская установка — от этой «заразы» очень 


трудно избавиться). Чуть дальше на север 
будет «скрытый» подъем на возвышен- 
ность: надо пальнуть по тому месту пару 
раз, и склон осыплется, образовав проход. 
Поднимитесь на эту возвышенность, 
и справа от себя вы увидите небольшой 
форпост противника. Ваша цель - уничто- 
жить все энергетические станции. Однако 
ваш обстрел вызовет переполох: к форпо- 
сту начнут подбегать ракетчики и прочие 
юниты, могущие вас «достать». Тогда пере- 
ключайте огонь на них. Кроме станций по- 
лезно уничтожить вообщевсе юниты, даже 
те, которые пока что не могут вас достать — 
тогда дальше будет легче. (Не бойтесь 
разрушить мост -— он вам не пригодится; 
казарма тоже вам ни к чему.) 

После этих славных дел возвращай- 
тесь к правому нижнему углу карты. Акти- 
визируйте с помощью БТР второй ромег- 
ир (стоит отремонтироваться) и ведите 
БТР к танкам. Тем временем танки можно 
уже вести дальше на север по руслу реки. 
Вскоре вы наткнетесь на ОБей$зк о! Иа, 
ставший совершенно безвредным, так как 
вы его только что обесточили, уничтожив 
Ромег Р!ап{$. Но на всякий случай унич- 
тожьте и его. Теперь объедините танки 
и БТР в одну группу. Ваша задача - сде- 
лать стремительный бросок в левый верх- 
ний угол карты. С этой целью выезжайте 
на северную возвышенность и двигайтесь 
дальше на север к руслу реки. Возможно, 
за вами увяжутся недобитые юниты, вы же 
не обращайте на них внимания. Также не 
обращайте внимания на форпост против- 
ника, мимо которого вы проскочите. 
(В принципе, его можно и сейчас разгро- 
мить без потерь, но лучше не терять тем- 
па.) Далее рулите строго по руслу на вос- 
ток. 
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В левом верхнем углу карты (где русло 
заходит в тупик) нащупайте второй «скры- 
тый» проход и активизируйте его, пальнув 
пару раз. Теперь вы сможете подняться на 
возвышенность и выехать к базе СО, не- 
давно занятой противником. Охраны там 
почти не будет - легко перебьете редких 
защитников. 

У вас 4 инженера. Какие здания лучше 
всего занять? Первая мысль - занять 
Сопзгисйоп Уага. Добраться до него мож- 
но, несмотря то, что он находит- 
ся внутри периметра защитного 
поля. Для этого достаточно бу- 
дет захватить две Ро\мег Р!ат{$, 
и энергии уже не хватит на под- 
держание защитного поля. 
Но советую вам этого не делать. 
Дело в том, что захват 
Сопз{гисНоп Уага послужит про- 
тивнику сигналом к началу воен- 
ных действий, и его база зара- 
ботает «на полную катушку»: 
харвестеры пойдут собирать ти- 
бериум (а пока что они стоят) 
и начнутся атаки на вашу полу- 
разбитую базу. 

Поэтому лучше поступить 
так. Захватите только Ваггаск$, 
\Меароп$ Рас{огу и обе Вейпегу. 
Это не вызовет никакой реакции у против- 
ника (его войска будут стоять на месте, 
ожидая сигнала). Произведите с самого 
начала 4 харвестера и отправьте их на до- 
бычу ресурсов. Подремонтируйте все 
здания. После этого наладьте массовое 
производство Титанов, Росомах и Ноуег 
МЕА$ (примерно в равной пропорции; 
танки на воздушной подушке понадобятся 
для борьбы с авиацией противника). Про- 
изведенные юниты сразу же отводите 
в сторону, потому что они так и норовят 
пострелять по защитным башням, кото- 
рые расцениваются ими как чужие. Как 
только будет готова дюжина юнитов, 
обойдите свой полуостров и расстреляй- 
те охрану у всех мостов. Уничтожьте также 
все ЗАМ ЗКез. (Тогда получите небольшое 
подкрепление - мелочь, а приятно.) Да- 
лее просто ждите, пока не накопится ар- 
мия количеством в 50-70 юнитов (чего уж 
мелочиться, надо покончить с врагом од- 
ним махом). 

Теперь захватывайте обе Ро\мег Р!ап{$. 
Защитный экран падает, захватывайте 
Сопз!гисйоп Уага. После этого все еще не 
занятые здания базы автоматически ста- 
нут вашими. Противник резко активизиру- 
ется, но будет уже поздно: такой армией 
вы просто сметете его с лица земли, он 
и очухаться не успеет. База МОБ находится 
в левом нижнем углу карты. Чтобы не было 
слишком тесно, лучше напасть на нее сра- 
зу с двух сторон, перейдя по двум самым 
крайним (с запада) мостам. 


11. Вебеуе Овпииег СтубаВ8 

Кейн опять упреждает @0|, и поезд 
с ценным грузом кристаллов уже спешит 
на базу МОО. К счастью, весенний паводок 
разрушил мост перед самым въездом на 


базу. Требуется захватить поезд, пока ин- 
женеры не успели починить мост. 

Задача: захватить ценный груз, по- 
ка поезд не скрылся на базе МО. 
В противном случае надо развернуть 
собственную базу, атаковать базу про- 
тивника и отбить кристаллы. 

Достаточно простая миссия, если 
проворно все сделать. Прежде всего 
снизьте скорость игры до минимальной, 
так как любая потеря темпа может дорого 
стоить в этой миссии. Посадите всех пе- 
хотинцев и инженеров в БТР и направьте 
всю армию на восток, мимо возвышенно- 
сти с Напа о! МОБ. Вы упретесь в другую, 
большую возвышенность, на которую 
есть вход (в северо-западном направле- 
нии). Поднявшись на эту возвышенность, 
сделайте резкий поворот на юго-запад. 
Вы выйдете на «скрытый» проход. Нащу- 
пайте его курсором мыши и пальните по 
нему пару раз. Путь к форпосту против- 
ника свободен. До него уже рукой по- 
дать - он на другом конце тибериумного 
поля. Теперь обязательно сохранитесь, 
так вам предстоит сумасшедшая атака. 
Нацельте все три Ноуег МЕВ$ на послед- 
ний вагон поезда - там находится ценный 
груз. Все прочие юниты пусть атакуют во- 
рота форпоста. Как только вагон будет 
уничтожен, из него выпадет ромег-ир, ко- 
торый надо как можно скорее подобрать. 
Пусть все юниты ринутся к нему (не за- 
будьте разгрузить БТР) - хотя бы один из 
них должен успеть добежать под шкваль- 
ным огнем противника. Миссия тут же за- 
кончится, как только вы подберете ромег- 
ир, пусть даже у вас останется только 
один полуживой юнит в окружении вра- 
жеских полчищ. 

Есть другой, менее напряженный спо- 
соб прохождения этой миссии. Идея такая. 
Направьте с самого начала игры к базе 
противника только Ноуег МЕВ$, и пусть они 
разобьют ЛОКОМОТИВ поезда. (Сделать 
это достаточно просто.) Не беда, что вы 
лишитесь всех танков, зато поезд теперь 
уже намертво встал и никуда не денется. 
Теперь спокойно захватывайте Напд о! 
МОР и наклепайте на все деньги 20 ракет- 
чиков. С такими силами вы легко справи- 
тесь с поставленной задачей, поскольку не 
нужно никуда спешить. 

Р. $. Если оплошаете и поезд уйдет, 
то еще не все потеряно. Вам дадут МСУ 
и пару Титанов. Можете разворачивать 
свою базу и громить противника по стан- 
дартной схеме. 

Вы опять поставлены перед выбором: 
генерал Соломон настаивает, чтобы вы как 
можно быстрее атаковали базу МОБ, про- 
изводящую химические ракеты, а Умаган 
просит помочь вызволить из тюрьмы ее 
собратьев-мутантов. 


12.* Везсие РИзопегз 

Задача: освободить мутантов из 
тюрьмы. 

Вся миссия проходится теми юнитами, 
которые даются вам с самого начала игры 
(можно еще найти двух мутантов, которые 


присоединятся к вам). Никаких дополни- 
тельных подкреплений вы не получите. 

Прямо перед вами горная гряда, кото- 
рая тянется на полкарты. Огибать ее надо 
с севера., так что с самого начала возьми- 
те курс на северо-восток. Пройдя совсем 
немного, вы увидите, что гряда резко ухо- 
дит на юг, образуя долину. В этой долине 
есть домик - скрытое убежище мутантов. 
Подойдите к этому домику, и квам присо- 
единятся еще два мутанта - старые зна- 
комые по седьмой миссии. Теперь все 
в сборе, 

Далее лучше двигаться, прижимаясь 
к гряде. Местность прочесывают отдель- 
ные патрули МОБ, и желательно избегать 
стычек с ними. Помните, что в живых долж- 
ны остаться все три мутанта (гибель любо- 
го из них означает автоматический проиг- 
рыш миссии). Активнее используйте пехо- 
тинцев, так их может лечить медик. 

Когда пройдете примерно полкарты, 
гряда кончится и начнется город. Теперь 
надо быть особо внимательным - начина- 
ется самый сложный этап игры. (Снизьте 
скорость игры до.самого минимума, если 
вы не сделали этого раньше.) Город бук- 
вально нашпигован постами и патрулями, 
так что надо умело лавировать, стараясь 
обогнуть их. Лучше всего придерживать- 
ся железнодорожной ветки, уходящей на 
юго-восток (только идите не по самой 
железной дороге, а сбоку от нее, так как 
можете встретить поезд). Старайтесь не 
ввязываться в драку, пока не наткнетесь 
на вкопанный в землю танк (там еще же- 
лезная дорога поворачивает на северо- 
восток). Вот здесь остановитесь и дайте 
«генеральный». бой всем, кто за вами увя- 
зался (в первую очередь уничтожьте сам 
танк). Опекайте только мутантов и ме- 
дика. 


В в 


По окончании сражения 
объедините в одну группу му- 
тантов и медика - дальнейшую 
часть игры вы будете проходить 
только этими суперъюнитами: 
у Умаган и Охотника отличней- 
шее вооружение, а медик будет 
подлечивать их по мере надоб- 
ности. Все остальные юниты 
проще бросить на произвол 
судьбы, дабы они не путались 
под ногами (разве что можно 
прихватить с собой Титана, что- 
бы проще было сносить лазер- 
ные установки). Сейчас вам на- 
до пробиться к мосту, который 
ведет к тюрьме, расположенной 
в правом нижнем углу карты. 
Только придется сделать крюк, чтобы не 
попасть под обстрел одной артиллерий- 
ской установки. Маршрут такой: на севе- 
ро-восток к правому верхнем углу карты, 
а оттуда - на юг, прижимаясь как можно 
ближе к правой кромке карты. (По пути по- 
падутся отдельные патрули - это не про- 
блема.) 

Дойдя до моста, остановитесь. Мост 
охраняется лазерной турелью и несколь- 
кими юнитами. Для начала надо разо- 
браться с. юнитами. К северо-западу от 
вас (возле дороги, ведущей к мосту) на- 
ходится небольшой парк, где стоят 3 МОБ 
Видду и 1 АНаск Сусе. Пусть мутант- 
угонщик угонит Сусе и вернется на нем 
к своим товарищам. Видде$ увяжутся за 
ним, но будут уничтожены дружным ог- 
нем мутантов. Теперь пустите Сус к ла- 
зерной турели, охраняющей мост. Цель — 
выманить оттуда двух юнитов (АНаск Вже 
и СуБога апну) и уничтожить их. После 
этого придет черед самой турели. Ее мо- 
жет уничтожить только охотник, заложив 


свою бомбу (не забудьте подлечить его 
потом), либо Титан (если вы его прихва- 
тили), 

Далее все просто, На другом конце 
моста вас поджидает лазерная турель, ко- 
торая взрывается охотником (или Тита- 
ном). Ворота сносятся ими же. Немного- 
численный гарнизон тюрьмы расстрелива- 
ется почти мгновенно. Желательно также 
уничтожить наблюдательные вышки, дабы 
те не поднимали тревогу (впрочем, это не- 
важно - будут подбегать только патрули, 
с которыми легко справиться). Снесите 
также ворота, держащие пленников вза- 
перти. После этого вам останется только 
взорвать все четыре установки ЗАМ, чтобы 
мог сесть транспорт и забрать пленников. 
Конец миссии. 

Вы можете перепрыгнуть сразу к 15-й 
миссии, но рекомендуется пройти две 
следующих, чтобы как следует ослабить 
противника. 


13.* Везёгоу Спеписа! $ирру 

Разведка донесла о существовании 
базы МОЮ, поставляющей тибериумные 
токсины для научно-исследовательской 
программы МОР. Уничтожение этой базы 
серьезно задержит научные исследова- 
ния; кроме того, враг лишится подкрепле- 
ний, поставляемых с этой базы. 

Задача: уничтожить базу МОБ. 

Вы высадились на узкой кромке бере- 
га, где просто физически нет места для 
развертывания базы. Делать нечего - надо 
осторожно двигаться по кромке, уничто- 
жая изредка попадающиеся танки-неви- 
димки противника. Будьте также поосто- 
рожнее с тибериумными «жилками» - они 
наносят повреждения как людям, так и тех- 
нике. Вскоре вы наткнетесь, на маленькую 
химическую станцию, охраняемую одной 
лазерной турелью. Уничтожьте турель 
с дальнего расстояния (с помощью Ноуег 
МЕВ$) и разгромите станцию. Здесь уже 
есть «плоское» место, но его явно недоста- 
точно для полноценной базы. Поэтому 
двигайтесь еще дальше на восток, пока не 
увидите подъем на южную возвышенность. 
Поднимитесь туда, и вы найдете прекрас- 
ное место для развертывания базы (да 
еще и огромное тибериумное поле будет 
там же, на западе). 
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Первые минут пять противник вообще 
не будет вас тревожить. Поэтому можете 
сразу же смело поставить две Вейпегу 
(позднее доведите их количество до 5-6), 
и только потом позаботьтесь об обороне 
базы. В первую очередь поставьте 
\М\еароп$ Рас{огу и Вера! Вау. Затем вам 
надо наладить массовое производство 
Ноуег МЕВ$ и попутно нашлепать штук 6-8 
Огса Ра (больше вряд ли уместится) 
и снабдить их Огса ВотБег. Но между де- 
лом вам придется отбивать мелкие атаки 
противника (обычно группами по 3-5 юни- 
тов). Поэтому позаботьтесь и о противо- 
пехотной обороне (можно поставить 2-3 
Сиага Томегз). Подземных атак не будет 
вообще. Будет только небольшой авиана- 
лет, но с ним прекрасно справятся Ноуег 
МЕВ$. Главную же неприятность будет до- 
ставлять обстрел химическими ракетами. 
Один заряд такой ракеты может сразу же 
снести плохо защищенное здание типа 
Вера! Вау или Сиага Томег - с этим ниче- 
го не поделаешь, так как противоракетной 
защиты у вас нет. Кроме того, ракета несет 
токсические вещества, так что после 
взрыва образуется несколько облачков 
ядовитого газа (зеленого цвета), которые 
начинают медленно мигрировать, пока не 
рассосутся. Юниты, попавшие в ядовитое 
облако, начинают терять здоровье (зда- 
ния также повреждаются) — помните об 
этом. 

Когда количество Ноуег МЕВ$ достиг- 
нет 15-20 иу вас будет 6-8 Огса Вотьег, 
произведите еще БТР и набейте его инже- 
нерами. Теперь вы готовы к атаке на базу 
противника. (С этих пор производите толь- 
ко Титанов и Росомах.) Двигайте сначала 
только танки на воздушной подушке, за ни- 
ми - БТР. Из правого нижнего угла карты 
начинается дорога, ведущая на север. Вам 
надо идти по ней. Возле правого верхнего 
угла карты дорога резко сворачивает на 
запад и идет вдоль побережья прямо 
к главным воротам базы МОБ. Само собой 
разумеется, вас поджидают именно с это- 
го направления и устроят «теплый прием», 
если вы сунетесь туда. В результате вы по- 
ложите всю армию, а добьетесь очень ма- 
лого. Поэтому не сворачивайте вместе 
с дорогой, а продолжайте двигаться даль- 
ше на север, пока не упретесь в верхнюю 
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кромку карты. Вот теперь и по- 
ворачивайте на запад. Вы обна- 
ружите, что оказались на возвы- 
шенности, которая, как кажется, 
не имеет другого выхода, кроме 
того, по которому вы только что 
вошли. Но это не так. «Прощу- 
пайте» склоны курсором мыши, 
и вы обнаружите скрытый про- 
ход. Активизируйте его, но даль- 
ше пока что не суйтесь. 

Подведите сначала поближе 
все бомбардировщики — очень 
скоро они вам понадобятся. За- 
тем спустите по проходу только 
БТР, придерживаясь верхней 
кромки карты. Вскоре вы упре- 
тесь в речку. Здесь и разгрузите 
БТР. Возьмите одного инженера и ведите 
его вдоль берега реки, пока не наткнетесь 
на разрушенный мост. Почините его. Воз- 
можно, вам это не удастся с первого раза, 
так как начнет бить расположенная непо- 
далеку артиллерийская установка. В лю- 
бом случае, как только вы ее обнаружите, 
поднимайте в воздух Огса Вотрег и унич- 
тожьте ее. Затем сможете беспрепятст- 
венно починить мост. (Остальные инжене- 
ры - на всякий случай: вдруг мост ненаро- 
ком будет снова разрушен.) Теперь спус- 
кайте всю армию Ноуег МЕВ$ и ведите ее 
по мосту. Начнет бить вторая артиллерий- 
ская установка — сметите и ее бомбарди- 
ровщиками. Дальнейший маршрут одно- 
значен - по дороге и в реку (сворачивать 
просто некуда). 

Оказавшись в реке, двигайтесь дальше 
на запад, пока не увидите подъем на юж- 
ный берег Поднявшись туда, вы будете 
приятно обрадованы. Еще бы: вы вылезли 
прямо к «загончику», в котором сосредото- 
чены все энергетические станции против- 


ника. Сметите их и поднимайте в воздух 
бомбардировщики, которым больше не 
страшны вражеские ЗАМ, лишенные энер- 
гии. Ваша задача - подавить противника, 
чтобы его база намертво встала: не добы- 
вала тибериум и не производила юниты. 
Поэтому нацеливайтесь на главные объек- 
ты — СопзгисНоп Уага, Нейпепез - и зда- 
ния, производящие юниты (либо захватите 
их, перебросив БТР с оставшимися инже- 
нерами с помощью Сагту-а!). Однако пол- 
ностью разгромить базу введенными в бой 
силами (Ноуег МЕВ$ и Огса ВотЬег) вам 
вряд ли удастся, так как у МОО еще будет 
довольно много юнитов и множество пехо- 
тинцев выйдет из разрушенных зданий 
(особенно химических лабораторий). Так 
что вводите в бой всех роботов, которых 
вы успели произвести с момента начала 
атаки. Их можно пустить прямо по дороге, 
через главный вход базы МОО, поскольку 
грозные ОБей$К о! Ма уже превратились 
в беззащитные мишени. Лазерные же ту- 
рели элементарно сносятся Титанами 
с дальнего расстояния. 

Но не громите базу до последнего вин- 
тика. Оставьте хотя бы одно здание. Пе- 
рейдите через мост к левому верхнему уг- 
лу карты. Там вы обнаружите поезд. Если 
вы прошли предыдущую миссию (освобо- 
дили из тюрьмы мутантов), то у вас появит- 
ся дополнительная задача: посадить на 
этот поезд командира мутантов. Задача 
сама по себе пустяковая, зато вы получите 
возможность пробраться на этом поезде 
в тыл врага (это будет следующая миссия), 
навести там порядок и тем самым облег- 
чить прохождение основной, 15-й миссии. 

Командир мутантов появится в левом 
нижнем углу карты (в месте старта). Чтобы 
побыстрее (и безопаснее) доставить его 
к поезду, подведите к нему БТР, загрузите 


его в БТР, а сам БТР перенесите с помо- 
щью Саггу-а!. 

Уничтожьте последнее здание, и мис- 
сия завершена. 

Доступ к следующей миссии вы полу- 
чите, если в свое время прошли 12-ю мис- 
сию и выполнили вторичное задание 
в предыдущей миссии (посадили на поезд 
командира мутантов). 


14.* Мше Ромег @На 

Поезд мутантов достиг энергетичес- 
кой подстанции. Все готово для диверси- 
онной акции. 

Задача: уничтожить все Ромег 
Р!а$ противника. 

Очень простая миссия. С самого нача- 
ла снизьте скорость игры до самого мини- 
мума. Сразу же хватайте всех мутантов 
и отводите в горы на северо-запад. В пе- 
рестрелки не вступайте. Упершись в склон 
горы, вылечите раненых. Разберитесь 
с отдельными преследователями. Теперь 
осмотритесь: в вашей группе три старых 
знакомых супермутанта - Умаган с ее 
снайперской винтовкой, Охотник с чудо- 
ружьем и Угонщик. Как их использовать, вы 
прекрасно знаете. Помните также, что по- 
теря любого из них означает автоматичес- 
кий проигрыш миссии. 

Вам надо только зайти на подстанцию 
с фланга. Для этого просто идите вдоль 
дороги сначала на юго-запад, а затем - на 
юг Двигайтесь не спеша, чтобы успевать 
разделываться с подбегающим противни- 
ком. Все шесть Ро\мег Р!аг{$ стоят совер- 
шенно открыто и не охраняются никакими 
защитными сооружениями. С уничтожени- 
ем последней из них миссия автоматичес- 


ки заканчивается. 


15. Оезгоу Спетка! Мезйе Ра 

Химическая фабрика МОБ является ак- 
тивным источником тибериумного отрав- 
ления планеты, ускоряя к тому же мутации 
диких форм жизни. 

Задача: уничтожить все М зЙе $Но$ 
и разгромить всю базу МОО. 

Стратегический расклад такой. Вы иг- 
раете на очень длинной карте (с запада на 
восток), так что до противника еще топать 
и топать. «Фишка» этой миссии — невиди- 
мость: практически вся база МОР остается 


невидимой для вас, пока работают соот- 
ветствующие генераторы. Кроме того, 
враг любит применять танки-невидимки, 
не чурается он и инженеров (правда, глупо 
ведет их пешком, не используя подземный 
БТР). У МОР также имеется небольшой во- 
енно-воздушный флот. 

Идея прохождения миссии: «вгрызть- 
ся» в базу противника, захватив хотя бы 
одно здание; далее развернуть на новом 
месте свою мини-базу и начать громить 
врага. 

Теперь по порядку. Медленно двигай- 
тесь по ущелью, наваливаясь всем скопом 
на редко попадающиеся танки-невидимки. 
Вскоре вы выйдете в обширную долину, 
где найдется достаточно места для раз- 
вертывания базы. Два поля с`синим тибе- 
риумом находятся у вас под боком - это 
даст вам быстрый старт. Позднее можно 
будет переключиться на обычный тибери- 
ум — два огромных поля находятся на воз- 
вышенностях с севера и юга от вас. Про- 
тивник будет нападать весьма редко, что 
даст вам возможность спокойно развить- 
ся. Для обороны базы будет достаточно 
парочки Титанов, парочки Росомах и, воз- 
можно, двух-трех сторожевых башен 
(в юго-восточном направлении). 

Соберите дюжину Но\уег МЕВ$ и, объе- 
динив их с мутантами, направьте всю ар- 
мию на восток, придерживаясь как можно 
ближе к нижней кромке карты. (Тем време- 
нем начните производство Саггу-а!, БТР 
и 3-5 инженеров.) В одном месте придется 
протискиваться через очень узкий проход 
(может даже показаться, что пройти там 
невозможно). Сразу после этого вы упре- 
тесь в тупик. Но это не тупик! «Прощупай- 
те» его мышкой, и вы обнаружите скрытый 
проход. Через этот проход вы 
подниметесь на возвышенность 
с тибериумными «жилками». 
Спустившись с нее, вы выйдете 
прямо к базе противника. Толь- 
ко по дороге не ходите, а дви- 
гайтесь в том же духе, придер- 
живаясь нижней кромки карты. 
Вы буквально наткнетесь на 
вражескую Вейпегу. Не уничто- 
жайте ее, а захватите с помо- 
щью инженеров. (Чтобы побыс- 
трее это сделать, посадите ин- 
женеров в БТР, а БТР пере- 
бросьте на Сагту-а|.) Попутно 
можно захватить рядом стоя- 
щие $1о$. Сразу же ставьте ря- 
дом \Меаропз$ Растогу и начинай- 
те массовое производство Тита- 
нов. Можно притащить свой харвестер на 
новую Вейпегу, да не помешает построить 
и свою рядом, благо что новое тибериум- 
ное поле совсем близко. 

Теперь основательно закрепитесь, об- 
неся свою мини-базу защитными башнями 
всех типов. Попутно можно поставить 
с полдюжины Не!рад и наклепать 6 Огса$ — 
авиация пригодится в дальнейшем для бо- 
лее быстрого разгрома противника. Нако- 
пите штук 15 Титанов и полдюжины Росо- 
мах. Вам предстоит «нащупать» энергети- 


ческую подстанцию противника и разнести 
ее в пух и прах. 

Вот здесь вы и столкнетесь со специ- 
фикой миссии. Вы начинаете спокойно ид- 
ти, не видя ничего вокруг, как вдруг появля- 
ется лазерная турель и открывает по вам 
огонь. Вы наваливаетесь на башню, вот- 
вот - ией конец, как вдруг турель исчезает, 
снова становясь невидимой. Отремонти- 
ровавшись, она снова начинает вести 


огонь. Бороться с этим можно очень про- 
сто: надо приказывать своим войскам вес- 
ти ПРИНУДИТЕЛЬНУЮ стрельбу (зажав 
клавишу СН), и мишень будет получать 
повреждение даже тогда, когда скроется 
из вида. Точно так же можно «нащупать» 
любое подозрительное место и вести при- 
нудительный огонь по нему - такое место 
легко распознать по характерным серым 
пятнам на местности. 

Однако вам не придется громить всю 
базу описанным выше способом. Доста- 
точно только найти и уничтожить «загон- 
чик» с энергетическим станциями. (Чтобы 
найти его, продвиньтесь чуть на восток-се- 
веро-восток.) Там будет штук 16 Ромег 
Р!аг{$. Как только уничтожите часть из них, 
так вся база противника и раскроется из- 
за нехватки электроэнергии. Кроме того, 
грозные ОБейзк$ о! Маг! и установки ЗАМ 
превратятся в беззащитные мишени. Раз- 
громить противника в таких условиях - де- 
ло техники (и времени). Учтите только, что 
в правом верхнем углу у МОБ имеется не- 
большая авиабаза (так что используйте 
Ноуег МЕАВ$ в качестве прикрытия). 


Братство, используя инопланетную 
технологию, стремится наладить произ- 
водство боевой техники нового типа. Надо 
помешать этому во что бы то ни стало. 

Вам предложат на выбор две миссии 
с совершенно одинаковым заданием: об- 
наружить базу по производству юнитов 
нового типа; после этого уничтожить 
все здания и юниты противника. 

Каждая миссия состоит из двух частей. 
В первой части вам дается группа мутан- 
тов, с помощью которых надо обнаружить 
базу. Как только вы это сделаете, вам бу- 
дут приданы подкрепления. После этого 
вы сможете развернуть базу и начать гро- 
мить противника. Среди мутантов вы най- 
дете трех своих старых знакомых - Умаган, 
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Охотника и Угонщика. Потеря Умаган по- 
прежнему равносильна автоматическому 
проигрышу миссии. Только вот поначалу 
вы не сможете пользоваться возможностя- 
ми супермутантов. Дело в том, что как 
только вы начнете пальбу, так база сразу 
же «спрячется» (сделается невидимой) 
и вам придется затем долго дожидаться, 
пока противник не протрубит «отбой». По- 
этому первую часть миссии настоятельно 
рекомендуется проходить без лишнего 
шума. 

Главное - не открывать огонь самому, 
если наткнетесь на патруль противника. 


Патруль может в вас пострелять, но это 
еще не будет означать, что вас обнаружи- 
ли (база не скроется). От патруля, как пра- 
вило, можно убежать. Но лучше не дово- 
дить дело до этого, тем более что патруль 
легко обмануть — он всегда ходит одним 
и тем же маршрутом (можно легко проско- 
чить за его спиной). 


16А. Везфгоу Ргобкбуре РасйНу 

1. Выйдя из туннеля, двигайтесь на юг 
меж двух холмов. Пройдя к долине, вы уви- 
дите что-то типа полигона МОБ, над кото- 
рым барражируют истребители. Пробеги- 
те через долину, постаравшись, чтобы за 
вами не увязались истребители. Но даже 
если кого из мутантов и ранят, не беда: да- 
лее вы подниметесь на возвышенность, 
где и подлечитесь на тибериумном поле 
(истребители отстанут в любом случае). 

Теперь внимательно осмотрите южную 
оконечность возвышенности. Там имеется 
скрытый проход. Активизируйте его, паль- 
нув по нему. Спускайтесь через проход 
в долину. Далее двигайтесь на восток, при- 
жимаясь к гряде. возвышенности, с кото- 
рой вы только что спустились. (она, стало 
быть, будет от вас к северу). Вскоре гряда 
повернет на север, но вы продолжайте 
двигаться дальше на восток (осторожно: 
здесь патрули). Сразу же вы увидите к се- 
веру от себя другую возвышенность. Под- 
нимитесь на нее и перейдите через мост. 
Далее двигайтесь, прижимаясь к южной 
оконечности возвышенности. Пройдя не- 
много, резко поверните на север. Вы вый- 
дете как раз напротив оружейной фабри- 
ки, где проектируются новые юниты. 
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На этом первая часть миссии завершится, 
вам дадут подкрепление. (Если все сдела- 
но аккуратно, то противник даже не.обна- 
ружит вас. Но на всякий случай отведите 
мутантов к югу.) 

2. Разворачивайте базу как раз в той 
долине, куда вам сбросили подкрепление. 
Имеет смысл только сначала продвинуть 
МС\У чуть дальше на восток, чтобы 
Сопз{гисйоп Уага пришелся примерно по- 
середине между двумя полями тибериума: 
тем, что находится к северу на возвышен- 
ности, и тем, что находится к югу вблизи 
нижней кромки карты. Ставьтездания ста- 
ким расчетом, чтобы как можно 
больше «вытянуть» базу в вос- 
точном направлении и тем са- 
мым подобраться как можно 
ближе к третьему тибериумному 
полю (у нижней кромки карты). 
Конечно, такую базу защищать 
потруднее, зато тибериум будет 
под самым носом. По мере игры 
можно будет наклепать штук 5-6 
Вейпепез, и все они будут рабо- 
тать очень эффективно. 

По поводу защиты базы. 
Обязательно обратите свое 
внимание на возвышенность 
к северу от вас -— это ваша 
«ахиллесова пята». Самое не- 
приятное будет, если противник 
подгонит туда несколько артил- 
лерийских установок и начнет обстрели- 
вать базу с дальнего расстояния, тогда как 
вы можете и не скоро среагировать. Чтобы 
предупредить это, обязательно держите 
на этой возвышенности штук 5 юнитов. 
Не мешает также создать силы быстрого 
реагирования - полдюжины истребителей 
Огса, способных мгновенно сорваться 
с места и «заткнуть дыру». Не забывайте 
также о сторожевых башнях — лучше всего 
подходят башни с ракетной боеголовкой 
(возможен и налет авиации противника). 
Поставьте их штук 6-8 по всей базе. Обя- 
зательно разверните мобильный радар — 
будут и атаки из-под. земли. 

Ваша цель - побыстрее набрать армию 
примерно из 20 Ноуег МЕВ$. Затем произ- 
ведите 2 Сапу-а!, Матто! МК 1, БТР 
и набейте его инженерами. Объедините 
все Ноуег МЕВ$.в одну группу и ведите ее 
к мугантам. Вы не забыли, где 
находится «загончик» с энерге- 
тическим станциями противни- 
ка? (Если забыли: чуть восточ- 
нее от обнаруженной фабрики, 
прямо под склоном возвышен- 
ности, на которой находятся му- 
танты.) Конечно, сейчас вся ба- 
за противника скрылась из виду, 
но ничто не мешает вам вести 
принудительный огонь (предва- 
рительно зажав клавишу С) по 
энергетическим установкам. 
Как только уничтожите 3-4 
Ро\мег Р!ап{$, так у противника 
начнутся серьезные проблемы 
с энергией. В результате рас- 
кроется вся база и, самое глав- 


мы 


ное, смолкнут ОБей$К оЁ Маг! и установки 
ЗАМ, превратившись в беззащитные ми- 
шени. Теперь направляйте армию Ноуег 
МЕВ$ чуть дальше на север, где, перейдя 
речку, она ворвется на базу МОБ. Сбросьте 
туда же с помощью двух Сагту-а! вашего 
Матто!й МК Пи БТР набитый инженера- 
ми. Захватите несколько зданий и развер- 
ните здесь ММеароп$ Рас{югу. Начните в ней 
массовое производство Титанов и Росо- 
мах. После этого завершить разгром не- 
приятельской базы - дело техники. Не за- 
бывайте и про своих истребителей - они 
полезны для «вскрытия» карты, да и могут 
оказать огневую поддержку. 

Миссия завершится, как только не ос- 
танется ни одного здания МОВ и сгинет их 
последний солдат. 


168. Везёгоу Ргокйуре РасйНу 

1. С самого начала двигайтесь на се- 
вер, пока не упретесь в верхнюю кромку 
карты. Теперь поворачивайте на запад 
и идите, придерживаясь этой же кромки. 
Пройдя примерно треть пути, вы упретесь 
в тупик. Но на самом деле в нем есть сек- 
ретный проход. Активизируйте его и подни- 
майтесь на возвышенность. Над вами нач- 
нут барражировать истребители против- 
ника. Не обращайте на них внимания 
и продолжайте двигаться на запад, при- 
держиваясь верхней кромки карты. Вблизи 
верхнего левого угла карты найдите вто- 
рой секретный проход и тоже активизируй- 
те его. Поднявшись на возвышенность, 
будьте внимательны. Ее прочесывает пат- 
руль, придерживаясь одного и того же мар- 
шрута. Поэтому не составляет никакого 
труда проскочить за спинами патрульных 
на юг, придерживаясь левой кромки карты. 
Пройдя примерно полкарты, вы упретесь 
в третий (и последний) секретный проход. 
Он позволит вам спуститься в низину, где 
и находится искомая база противника. 
К ограде базы достаточно подвести одну 
Умаган с ее острым зрением. Она и разгля- 
дит то, что нужно. На базе автоматически 
будет поднята тревога, и здания базы скро- 
ются из виду. Но это не беда: задача выпол- 
нена, вам уже послано подкрепление. 
В ожидании этого подкрепления соберите 
мутантов в одну группу и займите стратеги- 
чески выгодную позицию. 


2. Разворачивайте базу как раз на той 
возвышенности, куда вам доставят под- 
крепление. Первым же делом постройте 2 
Ве#пегу, затем - радар, казармы 
и Меароп$ Расюгу. Произведите еще па- 
рочку харвестеров, так как путь к тибериу- 
му неблизкий. Чтобы ускорить добычу ти- 
бериума, смастерите Сагту-аЙ и таскайте 
на нем харвестеры «вручную». Об обороне 
базы можете не беспокоиться — приданных 
в самом начале игры юнитов с лихвой хва- 
тит на это, благо что противник находится 
очень далеко от вас и его набеги будут 
весьма редкими и малочисленными. Разве 
что стоит произвести мобильный радар 
для предупреждения подземных атак про- 
тивника (а таковые будут группами по 3-4 
Нате Тапк$). 

Одновременно прочешите окрестнос- 
ти своей базы, особенно ту возвышен- 
ность, на которой вы находитесь. Не меша- 
ло бы уничтожить мост, ведущий дальше на 
запад (он вам все равно не понадобится). 
Подойдя к западной окраине возвышенно- 
сти, вы обнаружите форпост противника, 
стоящий в низине. Этот форпост легко 
уничтожается с помощью Матто! МК И: 
просто забросьте его туда с помощью 
Сагту-а!. Когда все кончится, верните его 
обратно и подремонтируйте. 

Теперь вам понадобится полдюжины 
истребителей Огса и БТР, набитый инжене- 
рами. Когда все будет готово, подцепите 
Маттой МК 1 с помощью одного Сагту- 
аи, БТР - с помощью другого и ведите всю 
ватагу вкупе с истребителями по старому 
маршруту, проложенному мутантами. Так 
вы гарантированно доберетесь до базы 
противника, минуя все установки ЗАМ. 

Дальнейшая идея действий такая же, 
как и в 15-Й МИССИИ: «вгрызться» в базу 
противника, развернуть собственную ми- 
ни-базу, раздолбить энергетические стан- 
ции противника, дабы его база стала види- 
мой, а затем методически ее крушить. 

Реализуется это следующим образом. 
Прежде всего дождитесь, пока ваш запас 
денег не достигнет «потолка» (где-то около 
6 000). Затем снизьте скорость игры до 
минимальной и будьте предельно внима- 
тельными, так как вам предстоит пройти 
самый сложный и рискованный этап игры. 
Поднимите сначала в воздух истребители 
и направьте их к центру вражеской базы 
(имеется в виду тот кусочек базы, который 
обнаружили мутанты - он огорожен со 
всех сторон). Смысл - отвлечь огонь ЗАМ 
на истребителей, пока Сагту-а! будут вы- 
полнять поставленную перед ними задачу. 
Саггу-а! с БТР разгрузите прямо в центре 
базы, а Матто!{й МК И выгрузите у восточ- 
ного угла. Там находится ОБейзК о! Мам, 
который необходимо уничтожить в первую 
очередь. Рядом же будет артиллерийская 
установка, на которую затем надо пере- 
ключить огонь Матто!й МК 1 (что-то боль- 
шее этот супертанк вряд ли успеет сде- 
лать). На возвышенности (к северо-восто- 
ку от базы) обнаружится вторая артилле- 
рийская установка, ее надо уничтожить 
с помощью истребителей. Одновременно 


выгружайте инженеров и захватывайте 
ближайшие здания (Вейпегу и вертолет- 
ные площадки вместе с вертолетами). 

Теперь ваша задача - выжить любой 
ценой на отвоеванном «пятачке». Вы поте- 
ряете практически все юниты, с которыми 
ринулись в атаку (мутантов лучше вообще 
не вводить - зачем напрасные жертвы?). 
Но у вас приличный запас денег. Ремонти- 
руйте все отвоеванные здания. Ставьте 
возле них защитные башни всех видов 
(в конце концов понадобятся и противо- 
воздушные) — их потребуется штук 5-6. 
Как только все стихнет (временно, разуме- 
ется), ставьте на отвоеванном месте ка- 
зармы и ММеароп$ Рас{огу. (Можно продать 
Вейпегу, чтобы освободить место.) Произ- 
ведите парочку медиков и подведите му- 
тантов. Далее начните на новом месте 
массовое производство Титанов и Ноуег 
МЕВ$. 

Как только будет готова примерно дю- 
жина тех и других, объедините их с мутан- 
тами и медиками и осторожно ведите на 
северо-восток. Ваша задача - обнаружить 
«загон» с Ромег Р!ап{$ и разбить его (дела- 
ется так же, как и в 15-й миссии). После 
этого замолкнут ОБе!$К$ о! Чаи установ- 
ки ЗАМ, а вся база противника станет ви- 
димой. Тогда разгромить ее станет доволь- 
но просто, так как можно будет вовсю ис- 
пользовать авиацию. 

Миссия закончится, как только будет 
уничтожен последний солдат противника 
и все здания МОО будут разрушены. 


17. \Меавег Че Зюпп 

Кодиак, командорский корабль СО/, 
попал в ионную бурю и из-за этого не мо- 
жет взлететь. Этим решил воспользовать- 
ся Кейн, бросив свои войска на обездви- 
женный корабль. 


Задача: защитить Кодиак любой 
ценой; уничтожить все здания и юниты 
противника. 

Сначала несколько слов об ионной бу- 
ре. Из-за нее бездействует не только Ко- 
диак, но и любая электронная аппаратура. 
Поэтому не может подняться в воздух ни 
один самолет (не надейтесь на свою авиа- 
цию и не стройте ее; с другой стороны, 
не будет и авианалетов противника), мол- 
чит радар (хорошо хоть мобильный радар 
все еще способен засечь подземные по- 
ползновения врага) и даже Ноумег МЕВ$ 
бестолково топчется на месте. Поэтому 
всю миссию придется пройти в старом до- 
бром ключе, полагаясь только на роботов. 

С самого начала уменьшите скорость 
игры до самого минимума: потеря любой 
секунды может дорого вам обойтись, 
и первые минуты игры будут очень «жарки- 
МИ». Также поэтому старайтесь макси- 
мально близко следовать инструкциям, 
даваемым ниже. 

Разверните МСУ прямо на том месте, 
где он стоит. Задайте производство Ро\мег 
Р!ап{. Объедините всю свою армию в одну 
группу и направьте ее чуть южнее Кодиака. 
Вскоре там появятся два танка, которые вы 
должны уничтожить без потерь со своей 
стороны. 

Затем перебросьте свою армию чуть 
севернее Сопз!гисйоп Уага и ждите атаки 
с этой стороны. Тем временем поставьте 
Ро\мег Р!ап{ возле Сопз{гисйоп Уага с севе- 
ро-западной стороны. Важно поставить 
именно там - в самом начале игры вы еще 
И «зажаты в пространстве». Не ставьте ни- 
чего восточнее линии. Кодиак - 
СопзнисНоп Уага, иначе скоро начнут 
стрельбу по новым постройкам две артил- 
лерийские установки, расположенные на 
западе (слава богу, хоть до Кодиака они не 
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добивают). Сразу же стройте казармы 
и ставьте их вплотную к Ро\мег Р!ап+. Вы ус- 
пеете произвести четырех «дискоболов» 
(а больше и не нужно), когда подрулят еще 
два танка противника, на этот раз - с севе- 
ра. Разобравшись с ними, СРАЗУ ЖЕ отхо- 
дите на восток, иначе начнут бить те самые 
артиллерийские установки. 

Теперь вам надо упредить противника. 
Следующий «гвоздь программы» - обст- 
рел двумя артиллерийскими установками, 
которые подъедут и расположатся на воз- 
вышенности к северу от вас. Чтобы этого 
не произошло, объедините всех «дискобо- 
лов» в одну группу, направьте их на эту воз- 
вышенность (через проход к западу от вас) 
и попридержите на линии Кодиак - 
Сопз1тисНоп Уага. В ‘ожидании противника 
постройте Вейпегу и расположите ее меж- 
ду Кодиаком и Соп{гисвоп Уага. Появив- 
шиеся артиллерийские установки элемен- 
тарно забрасываются дисками-гранатами. 
Следите только, чтобы они не подавили ва- 
ШИХ «дискоболов»: это единственное, чем 
они опасны в «походном состоянии». Если 
они подошли слишком близко, то бросьте 
гранаты, отбегите, снова бросьте ит. д. 

Но вот с артиллерией покончено. Пусть 
«дискоболы» нащупают секретный проход 
к югу (он чуть восточнее от указанной ра- 
нее линии), активизируют его’ и спускают- 
ся по нему - так они быстрее воссоединят- 
ся с остальной частью вашей армии. Те- 
перь ведите всю свою армию на юг (веди- 
те за собой и харвестер). Наткнувшись на 
возвышенность, огибайте ее с востока. 
Вскоре вы наткнетесь на`тибериумное по- 
ле, охраняемое двумя киборгами и одним 
бронемопедом. Но, хуже того - к югу на 
возвышенности находится артиллерий- 
ская установка, которая не замедлит всту- 
пить в бой. Поэтому придется разбить 
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свои силы: пусть роботы разбираются 
с киборгами, а пехота сначала уничтожит 
бронемопед, а затем пусть атакует артил- 
лерийскую установку. 

В ходе этого боя можно потерять пару 
юнитов, ничего страшного. Зато теперь 
у вас есть доступ к ресурсам, и пусть хар- 
вестер сразу же принимается за дело (ес- 
ли он еще не сделал это автоматически). 
Всю свою армию отведите назад, к Кодиа- 
ку. После этого постройте вторую Вейпегу 
как можно ближе к тибериумному полю, 
затем - \М№Меароп$` Рас!югу. На оружейном 
заводе произведите в первую очередь па- 
ру харвестеров -— обязательно надо уско- 
рить добычу тибериума. После этого 
стройте ремонтный завод и подремонти- 
руйте роботов. 

Примерно в это время наступит оче- 
редная атака МОШ. Что это будет - заранее 
не скажешь, так как «сценарные фенечки» 
на этом кончатся. Хуже всего, если против- 
ник подгонит с запада пару артиллерий- 
ских установок. Немедленно уничтожайте 
их и отступайте, авось хоть кто- 
то увас уцелеет (даже не пытай- 
тесь «достать» те артиллерий- 
ские установки, что стоят еще 
западнее на возвышенности). 
Если же это будет подземная 
атака Нате Тапк$, отделаетесь 
только потерей пехоты. 

После этого будет весьма 
длительное затишье. Первым 
делом произведите мобильный 
радар, дабы предвидеть под- 
земные атаки противника. За- 
тем клепайте поочередно Тита- 
нов и Росомах. Много наштам- 
повать вы все равно не успеете, 
так как вскоре практически ис- 
сякнет ваше тибериумное поле. 


Делать нечего — придется отбивать у про- 
тивника второе поле тибериума. К этому 
моменту у вас должно быть готово штук 8 
Титанов и с полдюжины Росбомах. Объеди- 
ните их в одну группу и ведите на восток. 
Вскоре в вашу сторону начнут бить те са- 
мые артиллерийские установки, о которых 
так много уже говорилось. Нацельте своих 
роботов на них. Окажется, что артиллерия 
противника стоит на возвышенности возле 
тибериумного поля, а само поле охраняет- 
ся еще парой киборгов и бронемопедом. 
(Словом, та же самая ситуация, что 
И С «южным» полем.) Придется разбирать- 
ся разом со всеми. Если аккуратно вести 
бой, то можно отделаться потерей лишь 
пары роботов, не более. 

Сразу же направьте все свои харвесте- 
ры на новое поле, но армию назад не отво- 
дите - она еще постреляет по вражеским 
харвестерам, которые ‘будут забредать на 
это поле. Тем временем постройте третью 
Вейпегу как можно ближе к новому полю. 
Возобновите массовое производство Ти- 
танов и Росомах. Вам надо накопить с де- 
сяток тех и других (считая армию, остав- 
ленную на поле). Объедините все юниты на 
втором тибериумном поле, только для за- 
щиты базы оставьте парочку Титанов и па- 
рочку Росомах (вообще никогда не прекра- 
щайте их производство). Нащупайте сек- 
ретный проход на возвышенности к восто- 
ку от вас. Поднявшись на эту возвышен- 
ность, вы наткнетесь на следующее тибе- 
риумное поле, разрабатываемое вражес- 
кими харвестерами. Перестреляв харвес- 
теры, найдите проход на возвышенность 
к северо-востоку от вас. Поднявшись туда, 
вы наткнетесь на энергетическую подстан- 
цию противника (под возвышенностью, 
к югу). Она будет закамуфлирована, но это 
не беда, как вы уже усвоили из предыду- 
щих миссий. Ведите принудительный 
огонь по Ромег Р!ап{$, и вскоре здания 
противника перестанут быть невидимыми 
для вас. Вместе с этим отключатся 
и ОБейК$ оГ Нат. Дальнейший разгром 
противника очень прост. 


18. Апа! Сопй 

Противостояние МОБ и СО! подходит 
к развязке. Кейн укрылся в своей Пирами- 
де и готов выпустить смертоносную раке- 


ту, которая преобразует весь лик планеты: 
Три установки (СВМ нацелены на орби- 
тальную станцию «Филадельфия». 

Задача: уничтожить все три уста- 
новки 1СВМ, взорвать Пирамиду и сте- 
реть МОБ с лица земли. 

Как только вы разберетесь с мини-ба- 
зой противника (старайтесь не потерять ни 
одного юнита), вам дадут МСУ. Разворачи- 
вайте его вблизи тибериумного «пятачка» 
на востоке. и быстренько стройте здания 
в следующем порядке: Ромег Р!ат, 
Вейпегу, Вагтаск$, М/еароп$ РЕас{огу. Боль- 
ше ничего не стройте! Произведите второй 
харвестер, и как только он будет готов, де- 
лайте БТР и трех инженеров. Сразу же гру- 
зите всех инженеров на БТР и ведите его 
к верхней кромки карты. (Здесь очень важ- 
но не мешкать — любая секунда на счету; 
ничего не стройте и не производите, так 
как скоро вам потребуется много тибериу- 
маразом). Примерно в это время вас огра- 
ничат во времени: в вашем распоряжении 
будет час, чтобы найти и уничтожить пер- 
вую установку 1СВМ. 

Поворачивайте БТР на запад и ведите 
его, прижимаясь к верхней кромке карты. 
Как только упретесь в верхний левый угол 
карты, поворачивайте на юг. Вы выйдете 
к старой заброшенной базе СО! с тремя 
танками-«мамонтами» (еще первой конст- 
рукции), которые присоединятся. к вам. 
Объединив танки в одну группу, осторожно 
ведите ее на восток. Вскоре в вас начнет 
бить ОБей$к о! Маг. Вы должны уничто- 
жить это сооружение, не потеряв ни одно- 


го танка. Теперь внимание: очень ответст- 
венный момент игры (обязательно сохра- 
нитесь). Быстро бросайте БТР вперед тан- 
ков и сверните чуть на северо-восток. Вы 
въедете прямо в базу противника. Здесь 
же, почти с края, будет Вейпегу, $10$ 
и СопзгисНоп Уага. Захватите их с помо- 
щью инженеров. Постарайтесь захватить 
Вейпегу в тот момент, когда в нее въезжает 
харвестер, тогда получите и его. (Харвес- 
тер затем направьте на тибериумное поле 
возле найденной базы С01.) 

После этого начнется форменная сви- 
стопляска, поскольку к вашим зданиям 
начнут подтягиваться почти все вражеские 
юниты, которые только есть на базе. Прав- 


да, их будет не очень много, и танки суме- 
ют с ними справиться (только следите за 
их состоянием: как только какой-нибудь 
танк стал «дышать на ладан», так отводите 
его чуть вглубь, дав ему время для саморе- 
монта). Если поставить возле Соп{гисйоп 
Уаг4 парочку орудийных башен 
(одну -— против техники, дру- 
гую - против пехоты), то можно 
обойтись вообще без потерь. 
Не забывайте только своевре- 
менно ремонтировать свои зда- 
ния. 

Как только наплыв юнитов 
прекратится, можете перевести 
дух. Самое страшное уже поза- 
ди. Направьте танки к северу- 
востоку от Сопз!гисйоп_ Уага 
и раздолбайте там все Ромег 
Р!ап{ (после этого не страшен 
второй ОБе!$кК оЁ Мам). Пост- 
ройте в том месте Напа О! №а 
и произведите парочку кибор- 
гов — антипехотную поддержку 
к танкам. Медленно двигайте их 
по базе, вынося редко попадающиеся 
юниты противника. Произведите инжене- 
ров, и пусть они займут еще вторую 
ВАейпегу, Уетае Р!ат{ и Вадаг. 

Установка !СВМ находится на севере, 
но не уничтожайте ее сразу. Потяните 
время (у вас должно остаться еще минут 
30-40), развивая свои базы. В первую 
очередь поставьте еще 3-4 Вейпегу, дабы 
оптимально собирать урожай со всех ти- 
бериумных полей. Какие юниты произво- 
дить в дальнейшем, это даже 
дело вкуса: из «коктейля» МОО+ 
СО! есть что выбирать! Вооб- 
ще-то вас уже можно поздра- 
вить. с победой: дальнейшая 
часть миссии будет совсем 
простой, хотя вам предстоит 
разгромить еще три базы про- 
тивника. Рекомендуем иметь 
для этого артиллерийские ус- 
тановки (штук 8), Титанов (штук 
10), АНаск Сусе (штук 12), ки- 
боргов (штук 8) и БТР с тремя 
инженерами на борту; кроме 
того, полезно создать пару ре- 
монтных машинок (сверх этого, 
увас еще должны остаться «ма- 
монты»). К концу миссии вам 
еще понадобится дюжина 
Ноуег МЕВ$ и, желательно, Матто{й МК 
| с Саггу-а!. За защиту своих баз можете 
не беспокоиться: враг и пикнуть не успе- 
ет, разве что успеет выпустить пару ракет 
из Храма Кейна. 

Когда останется 1-2 минуты до запу- 
ска !СВМ, уничтожьте ее. После этого 
«выдвинется» нижняя часть карты и ваше 
игровое поле увеличится вдвое. Начнет 
тикать счетчик второй 1СВМ. Основная 
база противника находится в правом ни- 
жнем углу карты, прямо под вашей пер- 
вой базой. Двиньте туда свои войска. Пе- 
рейдя через мост (кстати, полезно почи- 
нить и второй, чтобы не толпиться всем 
в одном месте), возьмите немного на юг. 


$ТНАТЕСУ 


Вы выйдете на тибериумное поле, на ко- 
тором «пасутся» харвестеры противника. 
Начните по ним стрелять (их очень легко 
уничтожить), и вам навстречу высыплют 
немногочисленные защитники базы. 
Прикончить их — пара пустяков. Далее 


с помощью быстрых АНаск Сусе нащу- 
пайте ОБе!зК$ о! М91{ (всего их три) 
и уничтожьте с помощью артиллерии. 
Смело въезжайте на базу и займите 
Сопз{гисНоп Уага, Напа о! МОБ и Уемае 
Раб‘ огу (так проще, чем разрушать их). 
Все прочие здания уничтожьте. Унич- 
тожьте и !СВМ - что уж мелочиться (вре- 
мени и так будет достаточно). Отремон- 
тируйтесь. 

Теперь проще всего уничтожить Храм 
Кейна с прилегающими постройками. Он 
находится на острове к северу от этой ба- 
зы противника (туда ведет мост). Даже не 
буду описывать, как это делать, - настоль- 
ко все элементарно. 

Остается последняя база противника 
с последней установкой !СВМ. Единст- 
венная загвоздка - эта база находится на 
острове, полностью отрезанном от ос- 
тальной суши (нет никаких мостов). Ис- 
пользуя Ноуег МЕВ$, «нащупайте» един- 
ственный ОБейзк ог Ч9Щ, находящийся 
на острове (достаточно проплыть вокруг 
острова), и уничтожьте его с помощью 
артиллерии. (Обелиск начнет скрывать- 
ся, тогда ведите принудительный огонь.) 
На эту канонаду слетится множество вер- 
толетов, так что держите поблизости 
Ноуег МЕВ$ и АНаск Сус. Теперь можно 
штурмовать сам остров. «Вход» на него 
находится на юге (прямо напротив моста 
в левом нижнем углу экрана). Въезжайте 
туда на Ноуег МЕВ$ и для облегчения дел 
перебросьте туда же на Саггу-а! всех 
«мамонтов» (только осторожнее: делайте 
короткие рейсы от моста до «входа», ибо 
у противника еще не подавлены установ- 
ки ЗАМ). Дальнейший разгром противни- 
ка - дело техники. Если миссия все не за- 
канчивается, поищите, не осталось ли 
где-то на поле недобитых юнитов или 
зданий противника. 


Игорь Савенков 
Окончание в следующем номере. 
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$ТНАТЕСУ 


Вторая часть когда-то 
популярной игры. 
Вторая... И этим все 
сказано 
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ЗЕУЕМ КМ@ООМ$ 2 


С ЧЕГО ВСЕ НАЧАЛОСЬ 


Заводя разговор о продолжении ка- 
кой-либо игры, грешно не сказать хотя бы 
пару слов о первой части. Что же из себя 
представляла Зеуеп Ктддот$ под номе- 
ром один? Для начала - небольшая исто- 
рическая зарисовка... 

Время действия - год 1997. Место 
действия - маленький зеленый шарик, за- 
селенный прогрессивными представите- 
лями фауны. Участники — многонациональ- 
ная армия игроков, жаждущая новых хи- 
тов, с одной стороны и крохотная партия 
разработчиков, без зазрения совести де- 
лающая деньги на этих самых игроках, 
с другой. Смутные времена, скажу я вам. 
Вслед за более-менее стоящими предста- 
вителями жанра ВТ$ (КгизВ К! апа Безгоу 
и То{а! АппйЙаноп) на многострадальные 
головы игроманов пролился настоящий 
ливень всевозможных поделок на страте- 
гическую тему. Пересчитать всевозмож- 
ные клоны тех времен - даже у сороконож- 
ки ног не хватит. Но время - самый точный 
судья, и в.памяти людской остались лишь 
единицы. Запомнились те, которые не бы- 
ли очередным перепевом общепризнан- 
ных хитов, те, что обладали рядом инте- 
ресных, а главное - оригинальных момен- 
тов (ширпотреба хватало с избытком). За- 
помнились по-настоящему интересные иг- 
ры, с изюминкой, с шармом, а не просто 
«нечто из жанра ВТ$». Зеуеп Ктддотз по 
праву займет свое место в группе лиде- 
ров, вознесясь над головами серых и без- 
ликих клонов. И причин тому несколько. 
Во-первых, разработчикам удалось очень 
удачно соединить воедино два жанра - 
АТ$ и экономическую стратегию. Во-вто- 
рых, не менее гармонично игра сочетала 
в себе элементы фэнтези в виде сонма ми- 
фических божеств и вполне реальные эле- 
менты отдельных цивилизаций. От фабрик 
и военных цехов до пушек и боевых галео- 
нов. Всё это, вкупе с оригинальной музы- 
кой и более чем приличной графикой, при- 
дало игре неповторимый колорит, побу- 


дивший игроков бросить сто раз пройден- 
ные ККпо и ТА и отправиться исследовать 
симпатичные миры Зеуеп Ктадот$. Кото- 
рые, кстати, генерировались динамичес- 
ки, то есть каждый раз игра проходила на 
новой, уникальной карте. Запомнилась 
также одна интересная особенность: вой- 
ска могли свободно размещаться внутри 
фортов. Причём, если в этом же форте был 
герой с высокими характеристиками, 
то обычные рядовые начинали потихоньку 
набираться у него опыта, повышая свои 
боевые качества... Что и говорить - зачат- 
ки ВРС в явном виде. 

Почему я начал статью, отдав дань 
первой части? Большого секрета здесь 
нет: дело в том, что Зеуеп Ктддот$ 2 отли- 
чается от своей предшественницы, мягко 
говоря, не намного. Да многое менять, 
собственно, и не требовалось. Лишь пару- 
тройку ключевых элементов, дабы довести 
стратегическую модель до совершенства. 

Прежде всего перемены коснулись 
внешнего вида игры. Во-первых, теперь 
всё происходящее на экране подается нам 
в виде изометрической проекции, то бишь 
наполовину сверху, наполовину сбоку. Во- 
вторых, здания и юниты теперь более-ме- 
нее сбалансированы в размерах: юнит го- 
раздо меньше, нежели какая-нибудь кре- 
пость. Здания настолько велики, что могут 
даже скрыть юнит от глаз игрока. На этот 
случай предусмотрен приёмчик, давно ис- 
пользуемый во многих изометрических 
ВРС: на момент прохода юнита здание 
кратковременно становится прозрачным. 
Далее: если раньше сооружения и вояки 
были достаточно простенько анимирова- 
ны, то теперь они практически не отличи- 
мы от реальных, настолько детализиро- 
ванной стала графика. Впрочем, если уж 
гигантские, по меркам «старых» ВТ$, пост- 
ройки мешают вам играть, то есть возмож- 
ность переключиться в более привычный, 
условный режим. В нём здания уменьша- 
ются и лишаются части деталей, в резуль- 
тате играть становится легче. 

Сюжет не претерпел особых 
изменений: по-прежнему суще- 
ствует выбор из нескольких ци- 
вилизаций. Кроме основных 
участников класса человечески- 
парнокопытных появились уж 
совсем фантастические пред- 
ставители - некая раса чудовищ 
под общим названием «фрихта- 
НЫ». Чуда-юда присутствовали 
ещё в первой части, правда, 
только в виде нейтральных юни- 
тов. И сидели они там в своих 
убежищах и никого не трогали. 
И охраняли сокровища несмет- 
ные... И вылезали только тогда, 
когда очень их доставали (пыта- 
лись стащить сокровища не- 
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сметные). Теперь же они и сами не могут 
жить спокойно, воюя друг с другом, и нор- 
мальным людям мешают, сжигая всё на 
своём пути и громоздя повсюду логова. 
Кто они вообще такие и откуда появились -— 
знают одни лишь разработчики игры, ре- 
шившие, вероятно, что чудища придадут 
продукту дополнительный колорит и ори- 
гинальность. 

Основополагающие принципы игры те 
же: в начале игры вам даётся один город 
и один форт, а в обозримом будущем мая- 
чит задача не из легких - максимально 
развиться и не дать сделать то же самое 
противнику. Развиваться предстоит, строя 
шахты, добывая ресурсы и производя раз- 
личные товары. Которые, в свою очередь, 
можно продать нейтральным соседям, за- 
работав деньги на новые постройки, ар- 
мию и героев. 

В игре по-прежнему присутствует воз- 
можность разработки новых видов оружия 
и шпионаж. Шпионы могут принести массу 
неприятностей противнику, нарушив, на- 
пример, снабжение заводов ресурсами 
или внеся сумятицу в ряды вражеских ар- 
мии. Шпион также обладает возможнос- 
тью подкупить военачальников противни- 
ка, дабы те перебрались под ваше знамя. 
Кстати, в военном отношении игра всё-та- 
ки несколько изменилась: любой форт те- 
перь вмещает 16 солдат (9 в первой части). 
Каждая цивилизация обзавелась уникаль- 
ным боевым подразделением, например, 
ниндзя в Японии, греческие колесницы или 
слоны в Карфагене. Да, чуть было не забыл 
упомянуть одно важное отличие: в Зеуеп 
Ктоадот$ 2 напрочь отсутствуют водные 
просторы, а вместе с ними и флот... Жаль. 
Конечно, можно понять разработчиков -— 
в процессе производства игры всегда при- 
ходится чем-то жертвовать... Но уж во вся- 


ком случае не одной из главных составля- 
ющих игры, которой являлись морские ба- 
талии. А то пошлёшь, бывало, транспорт 
с крестьянами на далёкий остров, укре- 
пишь его как следует, да понастроишь га- 
леонов... Никакой враг не страшен! Без 
флота, согласитесь, игра выглядит не- 
сколько однобоко. Вот, собственно, и все 
основные отличия... Теперь, как водится, 
подробно обо всём. 


БИТЬ И СЧИТАТЬ 


Начнём образцово-показательную иг- 
ру, каждый шаг развития в которой будет 
соответствующим образом описан и разъ- 
яснён. Сначала будем добывать, прода- 
вать и считать. А когда наберём и посчита- 
ем, тогда и до драки дело дойдёт... 


УПРАВЛЕНИЕ 

Интерфейс вполне ‘традиционный, 
впрочем, как и улюбой ВТ$: в правой час- 
ти игрового экрана скромно расположился 
мем/аг, то бишь столбик с опциями. Здесь 
всё неизменно чуть ли не со 
времён Випе 2 - наводим кур- 
сор на объект, получаем набор 
действий. В случае со структура- 
ми здесь отображаются возмож- 
ности регулирования количества 
рабочих, занятых производством 
чего-либо. Здесь также можно 
управлять производством юни- 
тов (скажем, построить баллис- 
ту), а также при необходимости 
починить, продать или вообще 
взорвать объект. Что касается 
юнитов, то здесь всё также 
вполне традиционно: идти, 
строить, атаковать. У всех «во- 
як» есть опция, позволяющая 
определить, будет он отвечать 
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на атаки врага или сделает вид, что ничего 
необычного не происходит. Кроме того, 
у большинства солдат есть определенный 
набор опций, соответствующий роду их 
деятельности. У шпионов это возможность 
замаскироваться под противника и про- 
никнуть во вражескую структуру, у кресть- 
ян — строительное меню и так далее. По- 
скольку разбираться во всём этом мы так- 
же научились ещё со времён первых ВТ$, 
то’не буду далее отвлекать ваше внимание 
от игрового процесса. Ближе к делу... 


СТРОИТЕЛЬСТВО И РАЗВИТИЕ 

Вначале Бог послал вам форт, в прида- 
чу - город и кусочек сыру. Это (даже если 
откинуть сыр) не так уж и мало, как могло 
бы показаться. При умелом обращении 
с имеющимися ресурсами можно в обо- 
зримом будущем отгрохать целое коро- 
левство. Начнём, пожалуй. Выделив курсо- 
ром город, тренируйте пару’ работников, 
чтобы те без промедления построили Мте 
(шахту) и фасюгу (ремесленный цех). Мте 
стройте, понятное дело, на близлежащем 
месторождении чего-нибудь, а Рас{огу - 
в непосредственной близости от Ме. 
Не забывайте о том, что все здания долж- 
ны быть связаны друг с другом (пунктир- 
ная линия), а главное - с городом, ведь 
именно оттуда на объекты будет попадать 
рабочая сила. Затем, когда рабочие осво- 
бодятся, постройте Магке! (рынок) и пп 
(постоялый двор). Когда к вам прибудет 
гонец с предложением от соседних коро- 
левств поторговать, соглашайтесь и сна- 
ряжайте караваны. Для этого нажмите 
в меню каравана кнопку «Мем» и затем на- 
правьте его на рынок соседа. Кстати, совет 
относительно производства и торговли: 
следите за динамикой во всей этой цепоч- 
ке, то есть отслеживайте, не слишком ли 
много производится сырья — возможно, 
стоит построить ещё один ‘перерабатыва- 
ющий цех либо сократить количество ра- 
бочих на шахте. И не забывайте о рынке: 
его возможности также ограничены, воз- 
можно, придётся построить ещё один, да- 
бы вместить все товары. 

Теперь, когда насущные проблемы 
решены, займёмся внешней политикой. 
Вокруг вашего королевства расположено 
множество независимых поселений. В ва- 
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ших же интересах обратить их на свою 
сторону. Для начала окиньте. хозяйским 
взором‘все ближайшие населенные пунк- 
ты и оцените так называемый «уровень 
сопротивления». Выберите город с наи- 
более низким показателем и отправьте 
туда работника - построить форт. Затем 
купите на постоялом дворе услуги наибо- 
лее мощного наёмника (причём упор де- 
лайте на качества лидера - 1еадег$Нр). 
Произведите его в генералы (пункт в ме- 
ню, выполненный в виде пятиконечной 
звезды) и направьте в форт. Туда же отря- 
дите повозку с крестьянами и разверните 
рядом с фортом поселение. Когда кресть- 
яне прибудут на место, -наберите в форт 
всех жителей только что основанного го- 
родка (далее можете просто уничтожить 
его - всё равно там никого не осталось). 
По идее, в результате проделанной рабо- 
ты уровень сопротивления нейтрального 
селения начнет постепенно снижаться. 
В дальнейшем, дабы ускорить этот про- 
цесс, можно будет пожертвовать парой 
тысяч золотых — каждая тысяча уменьша- 
ет «гез${апсе» в среднем на десять еди- 
ниц. Когда уровень сопротивления упадёт 
до пятидесяти единиц и меньше, город 
неизбежно перейдёт на вашу сторону 
и вы получите дополнительных рабочих, 
солдат и провизию. Кстати, учтите: если 
в форте нет ни единого солдата, то селе- 
ние так и останется нейтральным (вполне 
логично - кому они будут сдаваться?). По- 
этому всегда оставляйте в форте хотя бы 
одного вояку, дабы принять, так сказать, 
ключи от города. 

Вот таким методом «кнута и пряника» 
можно создать себе приличную основу для 
дальнейших действий. Кстати, в то время 
как вы будете всем этим заниматься, 
не исключено, что в гости пожалуют монст- 
ры - люди обычно заключают торговое со- 
глашение или союз, а вот фрихтанам на 
все это наплевать. И когда они пойдут 
в атаку, желательно быть к этому готовым. 
Посему в главном форте уже должно быть 
максимальное количество войск, то есть 
16 человек. А поскольку у нас ещё, как вы 
помните, есть и второй форт, то мелкие 
вылазки монстров уже не так страшны, 
Да и серьёзное нападение при определен- 
ном умении можно будет отразить. По ме- 
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ре того как селения начнут переходить на 
вашу сторону, стройте рядом с ними 
5<епсе Томег`$ (башни учёных). Затем вы- 
дайте ученым мужам задание. Здесь уж 
действуйте как заблагорассудится, хотя я 
бы посоветовал начать с изобретения бал- 
листы, чтобы поскорее заполучить техно- 
логию производства пушек. Если в непо- 
средственной близости селений наблюда- 
ются месторождения ресурсов, то стройте 
рядом с ними шахты, фактории - в общем, 
организуйте полноценный «филиал» коро- 
левства. 

Когда освоите первую технологию про- 
изводства военных машин, постройте Маг 
Рас{югу (цех оружейников). Для начала, да- 
бы не особо тратиться, закажите работя- 
гам пару-тройку баллист (в начале игры 
этого более чем достаточно). В дальней- 
шем, когда разработаете технологию отли- 
ва пушек, заказы будут измеряться уже де- 
сятками экземпляров, потому как пушка — 
главный аргумент в военных конфликтах. 
Однако это уже другая глава повествова- 
ния -— до военных действий мы 
ещё доберёмся. 


ДИПЛОМАТИЯ 

Вся дипломатия в игре за- 
ключается в предложении со- 
седям поторговать (или наобо- 
рот - поддержка торговой ини- 
циативы соседа). Однако 
в дипломатическом меню на- 
блюдается еще некое количе- 
ство пунктов. Тем не менее 
большинство из них, как прави- 
ло, не используется. Всё же по- 
ведаю об их предназначении, 
авось что-нибудь пригодится. 
Итак, в меню рядочком распо- 
ложились пункты, позволяю- 
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щие: заключить торговое соглашение, за- 
ключить союз (и, разумеется, расторг- 
нуть то или другое), попросить или пре- 
доставить военную, денежную или про- 
довольственную помощь, а также объя- 
вить войну или потребовать контрибу- 
цию. Как это всё использовать - дело ва- 
ше. По своему опыту могу сказать, что 
серьёзно потребоваться могут только два 
пункта - это торговля и вымогательство... 
То есть требование заплатить дань. Кста- 
ти, если у вас будут требовать денег, 
не давайте. Если дадите, они обнаглеют 
и будут просить больше, нуа если не да- 
дите -— могут всего-то войну объявить... 
Пустяки какие... Отобьёмся! 


ВОЕННЫЕ ДЕЙСТВИЯ 

Вот мы и добрались до того, что явля- 
ется основой любой ВТ$. Что бы там ни го- 
ворилось о гуманности и человеколюбии, 
знаем мы вас: хлебом не корми, дай толь- 
ко пострелять, да порубить, да поколош- 
матить... Что ж, всегда пожалуйста - лишь 
бы на реальные просторы эти страсти ни- 
когда не выходили... Значит, так: учитывая 
всё рассказанное выше и то, что вы приня- 
ли это к сведению, мы имеем приличное по 
размерам. королевство и пару соседей, 
только и ждущих предлога на вас напасть. 
Не верьте их мирным заверениям - доста- 
точно одного неверного шага, и они будут 
рады стереть ваше королевство с лица 
земли. А потому, в полном соответствии 
с известной пословицей, будем защи- 
щаться при помощи нападения. 

Начинаем готовиться к войне: как уже 
было сказано выше, первым делом строим 
много пушек. Надеюсь, что они у вас уже 
как минимум второго уровня, иначе при- 
дётся подождать, пока учёные его не от- 
кроют. Если уже открыли - тем лучше: дай- 


те им задание исследовать специальный 
юнит вашей расы, например, берсеркера 
у норманнов или шаолиньского монаха 
у китайцев. Одновременно постройте у на- 
иболее многолюдного поселения структу- 
ру, позволяющую тренировать специаль- 
ные юниты. Заполните её под завязку жаж- 
дущими военной карьеры крестьянами 
и займитесь остальной армией. Опять-та- 
ки, если всё вышесказанное не прошло 
мимо вашего внимания, то сейчас мы име- 
ем много селений. Возле каждого из кото- 
рых стоит форт, заполненный жадными до 
драки лучниками, мечниками и прочими 
вояками. Выберите место, в котором на- 
мереваетесь нанести первый удар (побли- 
же к врагу, конечно) и сконцентрируйте 
там все ваши войска, оставив лишь отряд 
для прикрытия тыла. Не забудьте при по- 
мощи клавиш С4й + 1 (2, Зит. д.) опреде- 
лить отряды по группам - так с ними будет 
удобнее управляться. 

Кстати, об отрядах: если вы ещё не 
заметили, то у каждого генерала есть на- 
верху в меню целый набор возможных по- 
строений его отряда. Непременно вос- 
пользуйтесь ими, чтобы ваше войско не 
напоминало стадо воинственных бара- 
нов. Пока ваши войска концентрируются 
на ударном направлении, не поленитесь: 
купите услуги ещё нескольких генералов 
и займите пустующие форты, после чего 
тренируйте в каждом из них хотя бы по 
пять солдат. Кто знает, может, этот резерв 
вам в дальнейшем и не пригодится, но... 
Всё может статься — у компьютерного 
противника интеллект теперь на весьма 
высоком уровне... Итак, в то время как вы 
всем этим занимались, скорее всего, ва- 
ши оружейники понастроили приличную 
армаду пушек, а специальная структура 
натренировала достаточно суперъюни- 


тов. Всё это подкрепление посылайте ту- 
да же, где стоят сейчас ваши войска. 
И поторопитесь: не забывайте, что воена- 
чальники, топчась на одном месте под 
дождиком, теряют к вам лояльность! По- 
тому не будем больше медлить и начнём 
подготовку к драке. 

Исходя из собственного опыта, риск- 
ну предложить вам следующую схему ве- 
дения военных действий: в то время как 
основные силы, построившись в боевой 
порядок, стоят в некотором отдалении от 
врага, небольшая группа провокаторов 
подходит, например, к вражескому посе- 
лению. И начинает его долбить. Возму- 
щённый такой наглостью противник высы- 
пает из форта и бежит к вашей группе. Вы 
же в спешном порядке отходите к основ- 
ным силам, а одураченный противник по- 
падает в засаду! А если бы вы напали 
всем скопом на один форт, то, во-первых, 
из него полетели бы брёвна, по мощности 
сравнимые с баллистами, а во-вторых, 
ваши солдаты потеряли бы боевой поря- 
док и эффективность боя была бы гораз- 
до меньше. А потери. больше. Вот поэто- 
му описанная здесь тактика «ловли на 
живца» позволяет сохранить как, извини- 
те, «живца», так и основные силы. То бишь 
и волки целы и овцы не голодают. После 
того как первая цитадель врага разруше- 
на, не думайте, что затишье продлится 
долго - скорее всего, из всех фортов про- 
тивника сейчас на вас валом повалит це- 
лая армия, сопоставимая по силе с ва- 
шей. И при этом ожидает, что вы встрети- 
те его лоб в лоб, как и полагается нор- 
мальному... компьютерному противнику. 
Но мы ведь недаром люди, правда? От- 
бросим в сторону нездоровые дарвин- 
ские представления о свое происхожде- 
нии. Мы вообще народ непредсказуе- 


мый — сами иногда не знаем, что творим. 
Вот и сейчас вместо того, чтобы честно 
терять армию в равном бою, мы быстро- 
быстро уходим, пытаемся, по возможнос- 
ти уклоняясь от стычек, обойти отряды 
противника и подходим к его пустующим 
городам. Что получается? Пока его армия 
недоумевает, куда же мы делись, мы уже 
давно у него за спиной. И крошим его тыл, 
не оставляя камня на камне от его башен, 
фортов и... гм... Доски на доске от его 
шахт и факторий... 

Скорее всего, компьютер поймёт свою 
ошибку и попытается сделать то же самое, 
что и вы, то есть атаковать ваши тылы. Од- 
нако, как вы помните, они у нас, в отличие 
от тылов противника, не такие уж и безза- 
щитные. А потому, пока наши несколько 
солдат в фортах сдерживают превосходя- 
щие силы врага, основная армия, полюбо- 
вавшись на развалины вражьего королев- 
ства, успеет вернуться в родные пенаты. 
И довершить начатое, разгромив уже слег- 
ка потрёпанного противника. Вот теперь 
можно кричать «Ура!», бросать вверх шап- 
ки, мышки и всё, что попадётся под руку — 
вы победили, и заслуженно! 

Однако не следует забывать, что всё 
вышесказанное касается игры против од- 
ного королевства. В случае с несколькими 
потенциальными противниками следует 
перед началом масштабных боевых дейст- 
вий сперва заручиться поддержкой одного 
из противников (заключить военный союз), 
ауж потом лезть в драку. Ведь никто не ме- 
шает впоследствии забыть про все былые 
договоренности и разнести бывшего со- 
юзника в пух и прах. Ну а во всём осталь- 
ном тактика остаётся прежней. 


ФИНАЛ 

Что же можно сказать в качестве итога 
ко всему написанному? Если честно, 
то мне первая часть нравилась немножко 
больше, в. особенности в плане тактичес- 
ких изысков. Ликвидация морских про- 
сторов и, соответственно, флотилий, как 
мне кажется, несколько ухудшила игру. 
Однако впечатления от сиквела скорее по- 
ложительные, нежели наоборот. Есличест- 
но, я даже и не предполагал, что идея 
слить воедино ВТ$ и $!М, бывшая весьма 
оригинальной ещё два года назад, так 
и не потеряет своей привлекательности 
в наше время, когда стратегии вообще 
превратились в какой-то клубок жанров 
и видов, где переплетаются и ЗО-асйоп`ы, 
и симуляторы, и СиезГы, и даже чуть ли не 
ВРС... И как это ни прискорбно отметить, 
простой интерес к игре при разработке 
всё чаще остается за боротом, уступая ме- 
сто кратковременному восхищению техно- 
логией и эффектами. А потому Зеуеп 
Ктодот$ 2 опять на высоте и опять даёт 
фору всем, кто не верил в его успех. Пото- 
му, что главное в игре - интерес, а уж он-то 
здесь несомненно присутствовает, не так 
ли, друзья мои? 


Степан Комиссаров ака Копи5заг 
Е-тай — Копиззаг@тай.ги 
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невозможно увидеть 
сразу. Но тех, у вого 
хватит терпения 
вникнуть во все 
тонкости игрового 
процесса, она 


вознаградит сполна. 
Редкий жанр. Редкое 


Разработчик: Фишскейуег ЗоЙжаге 
Издатель: Вбеграу 
Выход: август 1999 г. 
Жанр: тактический космический симулятор 
Требования: Р-166, 32 Мб, рек. З0-уск. 
Графика: иж ях 
Звук: 0х 9.9.9.9. 9.9.9.4 
Играбельность: ххх 


ИГРОМАНИЯ: 10 [25] 


ЭТАК ТКЕК: 


ЗТАКЕЕЕЕТ СОММАМО 


Они сказали мне, что теперья человек- 
легенда. И списали меня с корабля. Мне 
сказали, что я герой, что любой мальчишка 
с Земли мечтает быть похожим на меня. И 
заперли меня в тесном кабинете, лишив 
возможности видеть звезды. Я никогда не 
прощу им этого. Я их ненавижу. Хотя те- 
перь я и есть - они. Командование Звезд- 
ного Флота. 


— Господин адмирал... 


Я родился, чтобы стать космическим 
капитаном. Это было моей ролью, моим 
предназначением. Я только-только почув- 
ствовал силу, и энергия космических битв 
еще бурлит во мне. 

Ей суждено бурлить впустую. Я осуж- 
ден на прозябание в роли вершителя чело- 
веческих судеб здесь, в Командовании 
Звездного Флота. 

Космос не дождется меня. 


— Господин адмирал, к вам посетитель- 
ница. 


Журналистка. Наверняка она. Вчера на 
приеме я обещал дать интервью одной 
юной и перспективной - во всех отноше- 
ниях — особе. Не люблю журналистов, но 
эта пигалица смотрела такими восхищен- 
ными глазами. 


— Пусть войдет. 
Итак... 


— Здравствуйте, господин 
адмирал, - огромные глаза и 
все тот же по-детски восхищен- 
ный взгляд. 

— Здравствуйте. Прошу, 
присаживайтесь, пожалуйста. 
Нет, нет — сюда, в кресла. Вы же 
мой гость, не просто посети- 
тель. 


Я звоню-в звонок и прошу 
нам обоим чаю. С пирожными. 
Она - сущий ребенок, рада пи- 
рожным, в кресле сидит на са- 
мом краешке, смущенно теребя 
замок своей сумочки. 

— Можете сразу доставать 
свой диктофон, не стесняйтесь. 
И пейте чай. 

— С-спасибо. 

— Но первый вопрос задам я. О чем бы 
вы хотели написать? 


Я ожидал услышать «о герое Галактики, 
о легендарном капитане и примере для 
подражания, о спасителе Земли и челове- 


чества». Я даже подготовился заранее к 
этому разочарованию. 

И представить не мог, что услышу в от- 
вет: 

— Знаете... Знаете, я хочу написать... 
Хочу написать правду о космосе и о войне. 
Хочу дать людям почувствовать это... этот 
вкус. Победные реляции и приказы о на- 
граждениях все печатают, но это не война. 
Война - это люди, их чувства, их заботы... 
их потери. Их быт. Их опыт. Пусть будет 
много деталей, пусть не всякий их поймет, 
но... Вы понимаете меня? 


Я понимал. Вот только интересно, где 
она собирается публиковаться? 

Вкус космоса и войны. Об этом не пи- 
шут. 

Это не было славным сражением в 
воспетой войне с Клингоном или сЛирана- 
ми. Это не было даже пограничным кон- 
фликтом с Ромуланской империей. Просто 
потому, что в центральном секторе, наибо- 
лее густонаселенном и хорошо охраняе- 
мом у любой расы, невозможно встретить 
иного противника, кроме Орионских пира- 
тов. 

И нашим оппонентом был пират. 

А наш фрегат висел в пространстве с 
выбитыми энергетическими щитами и раз- 
битым корпусом. 

И мы были неподвижны и безоружны, 
потому что двигатель был разбит, и все 
орудийные установки были разбиты, и да- 
же сканирующие зонды - их можно ис- 
пользовать как слабое оружие в ближнем 
бою - закончились. Нам оставалось жить 


ровно столько, сколько нужно было пирату 
для перезарядки своих фазеров. 

Мы настигли его на границе астероид- 
ного пояса. Корабль того же класса, что и 
наш. Но пиратский картель использует 
технологические достижения всех рас и 
вооружает корабли самым неожиданным 


образом. А я был совсем зеленым само- 
уверенным лейтенант-коммандером, это 
было мое третье боевое задание. 

Я даже не послал сканирующий зонд, 
чтобы уберечь себя от неожиданностей. 

Я просчитался. 

Сначала мы дали завлечь себя в пыле- 
вое облако на ‘большой скорости и момен- 
тально потеряли выпущенный заранее уп- 
равляемый шаттл, потом я испугался по- 
вреждений, которые наносили щитам пыле- 
вые частицы и приказал сбросить скорость 
почти до нуля. Тутже пират спомощьютеле- 
портаторов начал ставить мины нам чуть ли 
не под брюхо имы не успевали выйти из з0- 
ны поражения до ихактивизации. Сгоряча я 
по радиосвязи потребовал у пиратского ка- 
питана, чтобы он сдался. 

Против ожиданий, тот ответил. 

«Не могу. Моя жена меня убьет», - ска- 
зал он и отключился. 

Тогда, желая вывести его корабль под 
удар фотонных торпед, самого мощного 
оружия любого корабля Федерации, име- 
ющего, однако, узкую сферу обстрела, я 
отдал приказ о форсированном развороте 
на 180 градусов. 

Находясь в пылевом облаке. 

Все. 

Возможно, будь у нас. более опытный 
рулевой офицер, ветеран, маневр бы удал- 
ся. Но рулевым офицером былтакой же зе- 
леный юнец, как ия. 

Форсированный разворот в пылевом 
облаке - почти самоубийство. Но этому не 
учат в Академии. 

Корабль мгновенно получил множест- 
венные повреждения корпуса и замер, не 
закончив маневра, полностью лишившись 
управления. Мы превратились в легкую 
мишень. 

Всего несколько минут нужно экипажу, 
чтобы устранить подобные повреждения. 
Но по истечении этих минут мы получили 
слишком много других повреждений. 
Плазменные торпеды готовятся очень дол- 
го. Зато во всей Галактике нет ‘более мощ- 
ного оружия. Мы испытали это на себе. 

Я сидел в командирской рубке. Где-то 
в дальних отсеках аварийные команды вы- 
бивались из сил, пытаясь восстановить 
энергоснабжение, работоспособность 
двигателя и вооружения, а молодой офи- 


цер инженерной службы рыдал 
от ярости и отчаяния, понимая, 
что ничего уже не успеть. Будь на 
его месте опытный ветеран, они, 
возможно, и успели бы... Но у 
меня все офицеры были всего 
лишь зелеными новичками. 

Кроме одного. 

Я сидел в командирской 
рубке и наблюдал за индикато- 
ром, отражающим ход абордаж- 
ного боя. На моих глазах проис- 
ходило невозможное. Двенад- 
цать десантников без предвари- 
тельной подготовки, штурмом, 
брали пиратский корабль. 

Один за другим они вошли в 
еще работавшие телепортато- 
ры, когда стало ясно, что более не на что 
рассчитывать. Абордаж - наша последняя 
надежда. 

Знали ли они свои шансы? Думаю, да. 
Никому еще не удавалось захватить пират- 
ский корабль. 

Ими командовал легендарный человек 
— командир группы Грег Хансен. 

Я восхищался им еще будучи кадетом. 
Весь престиж, заработанный на первых 
двух своих заданиях, я использовал, убеж- 
дая командование перевести его на мой 
корабль. Удивительно, что сам он не воз- 
ражал перейти под командование вчераш- 
него кадета. Теперь я понимаю, почему. 
После того, как возле телепортаторов, 
проинструктировав и отправив абордаж- 
ную команду, он крепко ухватил меня за 
плечи и, глядя в глаза, твердо сказал: «По- 
ложись на нас. Хорошо? Просто положись 
на нас»: 

И вот я сидел в командирской рубке и 
наблюдал за индикатором, отражающим 
ход абордажного боя. Десантников оста- 
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ие 


валось только пять человек. Грег Хансен 
руководил ими с борта нашего корабля. 
Такова работа командирагруппы. Они дей- 
ствительно делали невозможное. Судя по 
индикатору, они уже сумели подавить`со- 
противление, очистили все. основные от- 
секи пиратского корабля и теперь штурмо- 
вали капитанский мостик. Взят мостик — 
взят под контроль корабль. 


Я ждал рапорта об успешном захвате 
или... 
Какие-то секунды оставалось ждать 
пирату, чтобы его фазеры ‘смогли дать 
залп. И нам оставалось жить какие-то. се- 
кунды. 

И весь экипаж ждал. 

Залпа не последовало. Рапорта тоже 
не последовало. Никому еще не удавалось 
захватить пиратский корабль. В’ послед- 
нюю секунду, видя, что все потеряно, пира- 
ты взорвали сами себя. 

Мы доковыляли до базы. Я получил по- 
вышение. У Грега Хансена новая группа. 

Действия старой его группы особо от- 
мечены командованием. 


4 № езэзе 
Ги 
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Останки пиратского корабля пополни- 
ли собой пылевое облако. 

И никто об этом никогда не напишет. 

Все справедливо? 

Вкус космоса и войны... Ха! Милая де- 
вочка, война - это не кусок пирога. 

Это скорее... 


— Я уже могу задавать вопросы? 

— Что? Ах... Да, да. Конечно. 

— Хорошо... Тогда первый вопрос... Не- 
множко неожиданный. 

— Правда? 

— Да. Как вы относитесь к дискуссиям 
по поводу сериала «Стар Трек»? 

— Что это? 

- Ну... В двадцатом веке по телевиде- 
нию некоторых стран показывали этот се- 
риал. Считается, что создатели гениально 
предугадали будущее человечества, вплоть 
до детального предсказания развития кон- 
тактов с инопланетными цивилизациями, 
особенностей инопланетных рас, полити- 
ческих взаимоотношений, войн и конфлик- 
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тов и так далее. Даже сложилась область 
футурологии, где на основании анализа 
вселенной, созданной в сериале «Стар 
Трек», пытаются предсказать... 

— Все, все, все. Довольно. Я не футуро- 
лог; И никогда не интересовался даже со- 
временными сериалами. А уж об этом... 
Как вы сказали?.. 

— «Стар Трек». 

— О нем и вовсе никогда не слышал. 
Мне хватало реальных событий. Они под- 
час бывают невероятно интересны. И вас 
разве этот вопрос занимает? 

Задумалась. Накручивает локон на па- 
лец. 

— Нет, - тихо. - Космос - он какой? 

Простой такой вопрос. Главное - ко- 
роткий. Спросил, и можешь отдыхать пол- 
часа. Поди ответь. 

Но ее это действительно волнует. Ка- 
кой? 

— Красивый. Очень. Говорят: «космиче- 
ская пустота», так вот пустота там весьма 
относительная. Космос... яркий, разно- 
цветный, праздничный. Верите? 

Унее горят глаза. Она верит. 
Но она не может представить, 
как это выглядит на самом деле. 

Поединок ракетных крейсе- 
ров в космическом пространст- 
ве. Вспышки фазеров и лучи 
дисрапторов, похожие на зеле- 
ный туман. Огненные чаши 
включенных сферогенераторов. 
Распускающиеся цветы ракет- 
ных залпов и разноцветные гро- 
здья ракет, летящих к цели. Си- 
ние. Красные. Оранжевые. Яр- 
кие, как праздничный салют. 

Смертоносный салют. 

И радужные мосты работа- 
ющих телепортеров. Мгновен- 


ные лучистые ярко-красные проблески 
фотонных торпед и неотвратимое движе- 
ние плазменных торпед, напоминающих со 
стороны пламенный выдох злого дракона. 
Туманно-синие вспышки щитов, принима- 
ющих на себя удары, а в блеске этой бе- 
зумной иллюминации - сверкающие точки 
шаттлов и истребителей, каруселью кру- 
жащихся вокруг, словно горожане, боящи- 
еся упустить хоть минуту праздника. 

И перламутровый газовый шлейф, тя- 
нущийся за поврежденным кораблем. 

И гибель корабля. 

Я никогда не думал, что это может вы- 
глядеть так... величественно. Не мгновен- 
ная вспышка, не яркое тающее облако, нет. 
Рождение нового солнца, маленькой 
сверхновой звезды. От этого невозможно 
оторвать взгляд. Это жуткое зрелище, жут- 
кое... изавораживающее одновременно. 

Я был просто болен всем этим. 

Когда еще был космическим капита- 
ном. 


— Впрочем, капитан любуется всеми 
красотами космоса только через тактичес- 
кий дисплей, держа правую руку на такти- 
ческой компьютерной мыши. 

Она вздыхает. 

— Ачто видно на дисплее? 

— Вообще-то примерно то, что я и опи- 
сал, - улыбаюсь. -— Только объекты изобра- 
жены несколько схематично и как бы... 
приведены к одной плоскости для удобст- 
ва. Даже можно вывести на экран коорди- 
натную сетку. И еще там присутствует мо- 
дель твоего собственного корабля. 

— Зачем? 

— Это тоже удобно. Во-первых, видно 
наше положение в пространстве. Команды 
о простом повороте можно отдавать, про- 
сто щелкнув левой кнопкой мыши на дис- 
плее в нужном направлении. И сразу виден 
результат. Можно выводить вид на свой ко- 
рабль с разных точек пространства. Это 
хорошо в бою. Вид сверху, например, иде- 
ален для постановки мин. Дисплей исполь- 
зуют и для выбора цели — щелчком правой 
кнопкой мыши (или клавишей Т). 

— А о каких «объектах» вы говорили? 
Что вообще в космосе встречается? 

Астрономии нынче в школе не учат, ви- 
димо. 

— О пылевых облаках вы слышали? Они 
встречаются и сами по себе, но чаще - в 
астероидных поясах и вблизи планет. В них 
нельзя двигаться быстро. Можно повре- 
дить корабль. Еще в них опасно запускать 
вспомогательные корабли — шаттлы. Они, 
как правило, быстро выходят из строя. 

Есть в космосе пояса астероидов, 
крупных, никаким оружием их разрушить 
нельзя. Приходится избегать столкнове- 
ний. И обнаружить там кого-либо - боль- 
шая проблема. Кстати, именно в астероид- 
ных поясах обожают прятаться Орионские 
пираты. Это романтично? 

— Очень, - улыбается, - аеще? 

— Еще планеты, в космосе много пла- 
нет. Ну, вы знаете, некоторые даже обитае- 
мы. Звезды. Солнца. К ним нельзя слиш- 
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ком приближаться — опасно. Уже на дис- 
танции в 60 тысяч километров корабль на- 
чинает получать повреждения от солнеч- 
ной радиации. 

-Аеще? 

— Газовые туманности - очень красиво. 
Но в бою крайне неудобно. 

— Почему? 

— Щиты работают только на минималь- 
ной мощности. Любой запущенный шаттл 
или истребитель гибнет мгновенно. Ника- 
кие вспомогательные системы не рабо- 
тают... 

— Какие системы? 

— Уф-ф... Телепортеры. Они обычно 
служат для отправки абордажной команды 
с целью захватить вражеский корабль или 
вывести из строя какие либо его системы. 
Они же нужны для прицельной постановки 
мин, тогда мину называют Т-бомбой... 

— Да-а? А как еще эти мины... 

— Стоп-стоп-стоп. По порядку. 

— Мины. 

— Да, мины, -— моя голова слегка идет 
кругом. Мне весело. - Минами минируют. 

— С помощью телепортеров? 

— Да. Тогда мы можем на некотором 
расстоянии от корабля выбрать точку про- 
странства, куда ее поместить. 

— Или? 

— Или мы ставим ее сразу за кормой 
нашего корабля через пусковые люки для 
шаттлов. Мина активизируется только тог- 
да, когда мы отойдем на безопасное рас- 
стояние. Это удобно, если, скажем, хочешь 
оторваться от погони. И это единственное, 
что может делать корабль со включенной 
невидимостью. 

— Невидимка? 

— Разве это новость? Многие ромулан- 
ские корабли оснащены такими устройст- 
вами, их использует клингонский флот и 
пираты. По невидимке труднее попасть. Но 
и он, чтобы атаковать, должен выйти из не- 
видимости. А в момент перехода корабль 
очень уязвим. Его уже видно, а он атако- 
вать еще не может. Но мы говорили о вспо- 
могательных системах... 

— ...Которые не работают в газовых ту- 
манностях. Что очень осложняет жизнь ка- 
питана. 

— Верно. Так вот, невидимость там не 
работает. И силовые лучи тоже. 


— Силовые лучи? 

— Тракторы. Буксировочные 
лучи. Их используют для букси- 
ровки объектов. Можно придер- 
жать в бою вражеский корабль, 
чтобы нанести удар с близкого 
расстояния или отправить абор- 
дажную команду. Или лучи мож- 
но использовать для разрыва 
связки, если это тебя «пойма- 
ли». В защитном режиме лучи 
«ловят» вражеские ракеты и 
удерживают их на безопасном 
расстоянии, пока у ракет не ис- 
сякнет горючее и они не сдето- 
нируют или пока их не уничтожат 
фазеры, которые тоже можно 
поставить в защитный режим. 

— Фазеры? 

Боже! 

— Стандартное энергетическое оружие 
увсех известных рас. Различается по мощ- 
ности. Слово «лазеры» вас ведь не удивля- 
ет? 

Смеется. Я что-то смешное сказал? 

— Не сердитесь, пожалуйста. Читать 
ведь будут разные люди. Я хочу, чтобы 
всем было понятно. Можно мне продол- 
жить? Все ведь логично. В газовой туман- 
ности уменьшается радиус действия ракет, 
они повреждаются в полете. Уменьшается 
радиус действия и эффективность плаз- 
менных торпед. Верно? 

Умная девочка. Верно. У меня брови 
едут вверх от удивления. 

Она кивает удовлетворенно и продол- 
жает: 

— Еще там сложно запускать сканирую- 
щие зонды. А зачем вообще их запускать? 

— Чтобы на большом расстоянии опре- 
делить вооружение и тип вражеского ко- 
рабля. Намного раньше, чем это смогут 
сделать наши корабельные сенсоры. 

В газовой туманности можно, правда, 
использовать глубинное сканирование, 
позволяющее обнаруживать вражеские 
корабли с большого расстояния. Но и его 
эффект уменьшится вполовину. 

-Аеще? 

— Аеще там нельзя использовать сфе- 
рогенераторы. Но об этом пусть беспоко- 
ятся Лиране. Это их тяжелое вооружение. 
Но самое главное, что любой корабль, на- 
ходящийся в газовой туманнос- 
ти, словно бы получает допол- 
нительно 9 единиц ЕСМ. 

— ЕСМ? 

— Аббревиатура. Еестопс 
Соищегтеазиге — электронное 
противодействие. 

Любой корабль имеет спе- 
циальные сенсоры для ЕСМ и 
для ЕССМ - электронного про- 
тивопротиводействия, подавля- 
ющего ЕСМ корабля противни- 
ка. Чем больше наш показатель 
ЕСМ (вычитаем из него показа- 
тель ЕССМ противника), тем 
труднее нас обнаружить, в нас 
попасть и тем меньше повреж- 
дений мы получим, если в нас 
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все-таки попали. Понимаю, это несколько 
Сложно... 

— Нет-нет. Жутко интересно. Так 9 еди- 
ниц — это много? Или мало? 

— Ну, для примера: сумма ЕСМ иЕССМ, 
непосредственно вырабатываемых сенсо- 
рами корабля, не может превышать 6 еди- 
ниц. Сумма! 

= Ого! 

— Можно, правда, увеличить показа- 
тель ЕСМ на 4 единицы, используя специ- 
альный зигзагообразный маневр. Но такой 
маневр опять же запрещает использова- 
ние вспомогательных систем корабля и за- 
пуск шаттлов. Кроме того, не позволяет за- 
пускать ракеты, ставить мины и требует 
много энергии для выполнения. Это не 
очень удобно. 

Уф-ф. Кажется, с газовыми туманнос- 
тями разобрались. Можно расслабиться? 

— Ачто еще есть в космосе? 

Нет. Расслабиться не дадут. 

— Ну-у... Черные дыры. Это - редкость. 
Но опасная редкость. Они очень сильно 
притягивают к себе. Если подвести ко- 
рабль слишком близко, спасает только 
полная мощность двигателей. Иначе - ги- 
бель. Еще, бывает, встречаются космичес- 
кие монстры... 

— Монстры? 

— За время службы я встречал четыре 
различных вида. Может быть, их и больше. 
Но вы разве не слышали? Ведь именно от 
нашествия таких монстров я спасал когда- 
то Землю! 

Это было мое последнее задание. А 
мне, оказывается, нравится быть героем? 
Неожиданный вывод. 

Журналистка улыбается. 

— Что вы, конечно, слышала. Этому 
еще в школе учат. Вы уже давно преврати- 
лись в историческую фигуру. Но скажите, а 
с чего начинается карьера космического 
капитана? 

— С Академии. 

— И все расы имеют такие Академии? 

— Безусловно. Хотя процесс обучения 
схож. Для новичков лучше всего приспо- 
соблена система обучения Федерации или 
Клингона. Остальные расы делают акцент 
на своих индивидуальных особенностях 
вооружения. Отношение к обучению весь- 
ма серьезное. Скажем, за лучшие показа- 
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тели на имитаторах награждают настоя- 
щей медалью. 

— А после Академии? 

— Вы получаете под свое командова- 
ние корабль. Сначала, конечно, фрегат. 
Это самый маленький и слабый тип боево- 
го корабля. 

— А какие еще бывают типы боевых ко- 
раблей? 

- Они одинаковые для всех рас. Фре- 
гаты. Легкие крейсера, тяжелые крейсера 
и дредноуты. Дредноут - настоящая лета- 
ющая крепость. Кроме этого существуют 
стационарные космические базы, которые 
имеют самое тяжелое вооружение и могут 
оказать своим кораблям, находящимся 
вблизи, огневую поддержку. Корабли име- 
ют модификации, различающиеся обору- 
дованием, вооружением и мощностью 
энергетической установки. Решения о 
комплектации принимаются на стадии 
проектирования, капитан в этом не участ- 
вует, он просто назначается на один из та- 
ких кораблей в соответствии со своими за- 
слугами. 


Нет, этого яей не скажу. Но я всегда не- 
много завидовал капитанам Орионского 
картеля. 

Только в одном. 

Они сами любовно собирают и воору- 
жают свои корабли по собственному разу- 
мению тем, что отобьют в сражении или 
захватят во время пиратского рейда. Они 
не зависят от прихотей инженеров-конст- 
рукторов и Верховного командования. И их 
корабль - их дом, памятник их собствен- 
ной удаче, ане временное пристанище или 
бездушный инструмент для войны. 

Я понимаю их. 


Неудивительно, что они предпочитают 
гибнуть вместе со своими кораблями. 

Жаль, но нам не суждено узнать, како- 
во быть на той стороне. 


— А что считается заслугами? - моя де- 
вочка проявляет нетерпение. 

— Престиж капитана повышает успеш- 
ное выполнение миссий. Если отпустить с 
корабля опытного офицера и взять нович- 
ка, то престиж опять возрастет. 

— Как у наставника молодежи? 
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— Ну да. Вроде того. Пре- 
стиж важен, конечно. Капитан 
без авторитета даже с началь- 
ником доков о ремонте корабля 
не сможет договориться, не то 
чтобы полностью его переобо- 
рудовать или получить под ко- 
мандование второй корабль или 
третий (впрочем, больше и ад- 
миралу не дают). Или взять в ко- 
манду опытного офицера. 

— Тоесть все зависит от пре- 
стижа? 

— Ну... Даже чтобы оснас- 
тить корабль такими дополни- 
тельными средствами, как 
шаттлы, ракеты или десантные 
группы или убедить командова- 
ние перевести тебя в другой сектор Галак- 
тики, нужно иметь определенный автори- 
тет. 

— Служба в разных секторах сильно от- 
личается? 

— Отличается. Разные задания. Разные 
корабли. Разный по опыту офицерский со- 
став. 

— А как принимаются решения о назна- 
чении капитана на ту или иную миссию? 


О, вот в этом я теперь большой специ- 
алист. Сидя в Командовании Звездного 
Флота. 

— Все зависит от квалификации капи- 
тана, от корабля, которым он командует. 

Существует специальная компьютер- 
ная система «Бупауегзе». Это она анализи- 
рует успехи капитана и заботится о том, 
чтобы поручаемые ему миссии были раз- 
нообразны и не были безнадежно невы- 
полнимы. Нет двух капитанов с одинаковой 
судьбой. Хотя, если честно, особого раз- 
нообразия все равно не наблюдается. Да и 
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откуда ему взяться в рутинной службе? Вот 
если вас пригласили вступить в элитные 
силы Космического Флота... 

— Иу всех рас есть такие элитные си- 
лы? 

— У некоторых даже в двух экземпля- 
рах, - улыбаюсь я. 

— А скакими расами мы сталкиваемся 
в космосе? 

— Это что, маленькая политинформа- 
ция? Все ведь знают. 

Она смущенно хихикает в кулак. 

_ Вы... вы не поверите, но даже просто 
перечислить наших галактических соседей 
сможет не всякий. Разве что помнят, с кем 
мы воюем, и Горнов, поскольку с ними со- 
юз. Пожалуйста... 

— Хорошо, хорошо... То что мы члены 
Объединенной Федерации Планет, все 
знают, надеюсь? Кроме нас в Галактике 
есть два объединения гуманоидных рас: 
Клингонская Империя и Ромуланская Зве- 
здная Империя. 

Негуманоидные расы представляют 
Лиранская Звездная Империя (там фео- 
дальное общество), Гидранское Королев- 
ство и Горнская Конфедерация. С Горнами 
у нас союз. Гидране слишком далеко, что- 
бы поддерживать с ними контакты. Ос- 
тальные наши соседи периодически про- 
являют враждебность и даже вовлекают 
нас в войны различной интенсивности. До- 
статочно? 


«Эту часть интервью, - думаю я про се- 
бя, - она вполне могла бы написать без мо- 
его участия». 

Но, возможно, не ради краткой лекции 
задала она свой вопрос. Возможно, дикто- 
фон должен ухватить эмоции, которые 
против воли дрожат в моем голосе при пе- 
речислении галактических рас. 


Это странно. Трехполые, трехногие и 
трехрукие слоноподобные Гидране на ос- 
новании всех имеющихся данных об их 
культуре - наши вероятные союзники. А 
неотличимые от людей Ромулане и Клин- 
гонцы - наши враги. У нас союз с Горнами, 
расой прямоходящих ящериц, 

И только с себе подобными человечес- 
кая раса на может поладить. Впрочем, есть 
исключение - Лиране. Негуманоидная ра- 
са, с которой мы тоже не очень ладим. Ли- 
ране похожи на прямоходящих львов. У них 
феодализм и матриархат. В первые дни 
пресса писала о войне с ними, как о «вой- 
не взбесившихся баб». 

О! Они быстро научили себя уважать. 

Знает ли об этом моя журналистка? 

Они обожали абордажные бои, когда 
можно вцепиться в глотку противника и по- 
смотреть ему в глаза. Они были сильны, 
стремительны и беспощадны. Неотврати- 
мый кровавый смерч проносился по атако- 
ванному кораблю, вселяя ужас и лишая во- 
ли ксопротивлению. 

Взбесившаяся львица - это совсем не 
смешно. 

Только экипажи наших союзников Гор- 
нов могли противостоять таким абордажам. 
Потому что, в два раза превосходя людей 
по массе тела и по размеру, они и сами мог- 
ли вселить в бою ужас в кого угодно. 

— Ауэтих рас есть особенности? С во- 
енной точки зрения? 

Я очнулся. 

— Да... Конечно, есть некоторые разли- 
чия в вооружении и, соответственно, в так- 
тике боя. Из наиболее ярких особенностей — 
использование истребителей и хеллборов 
(это оружие избирательно поражает энер- 
гетические щиты корабля, особенно их уже 
ослабленные сектора) Гидранами, плаз- 
менных торпед — Горнами и Ромуланами, 
сферогенераторов - Лиранами. Использо- 
вание устройств невидимости, но об этом 
мы уже говорили. Оружие различается на- 
личием различных режимов применения, 
потребляемой мощностью, временем пе- 
резарядки, шансами поразить цель и 
ущербом, который может причинить. Шан- 
сы поразить цель и причиняемый ущерб 
зависят от дистанции. Одни виды наносят 
больший ущерб на средних дистанциях, 
другие на малых. Одни виды требуют боль- 
ше энергии для подзарядки, 
другие меньше. Правда, все это 
еще зависит от конкретного ре- 
жима применения оружия. 

— А вы можете привести 
пример различных режимов? 

— Наиболее яркий - фузион- 
ная пушка Гидран. Она позволя- 
ет применение режима, в кото- 
ром, требуя для зарядки намно- 
го больше энергии и времени, 
наносит в четыре раза больший 
ущерб, чем в обычном режиме. 
Правда, при таком выстреле са- 
ма пушка повреждается и тре- 
бует ремонта. Режим так и на- 
зывается - суицидальный. 


— А вы все виды оружия пе- 
речислили? 

Нет, ну просто детское лю- 
бопытство. Может, порекомен- 
довать ее в Академию, пусть 
пройдет подготовительный 
курс... 

— Не все, конечно. Сущест- 
вуют еще дисрапторы. Несколь- 
ко видов плазменных торпед и 
фазеров. Фотонные торпеды. 
Управляемые шаттлы. Ракетные 
и суицидальные шаттлы и собст- 
венно ракеты различных видов. 
Можно использовать сканирую- 
щие зонды не по прямому на- 
значению. 

— Так много? — чуть расте- 
рянно. 

— Много, - улыбаюсь. 

— А вы сказали про ракеты. Их приме- 
няли еще в двадцатом веке. Это что, до сих 
пор актуально? 

— Еще как. В основном они нужны, что- 
бы отвлекать огонь фазеров противника, 
но ужесли ракеты достанут свою цель... 

Поединок с ракетным крейсером... 
Вечная ночь, украшенная светом газовых 
туманностей... И фиолетовый спрут, тяну- 
щий к тебе свои щупальца. 

Только специализированный ракетный 
крейсер может одновременно контроли- 
ровать полет стольких ракет. Сколько их? 
Двенадцать? 

Это красиво. 

Обычно корабль не может вести боль- 
ше шести ракет одновременно. Если выпу- 
щена седьмая, то одна из ракет самоунич- 
тожается. 

Двенадцать ракет. А силовых лучей у 
нас всего два. И мы только что дали залп 
фазерами, а значит, фазеры перезаряжа- 
ются и не смогут уничтожить ракеты на 
подлете... 

— Как же вы спаслись? 

Спаслись? Я и не заметил, что говорю 


вслух. 

— Очень просто. Я поставил на пути ра- 
кет пару Т-бомб. 

— Мин? 

— Да, с помощью телепортеров. Был и 
другой способ. Можно было отдать приказ 
о форсированной остановке корабля и вы- 


пустить радиолокационный. шаттл. Он от- 
влекает на себя все системы наведения и 
увеличивает наш уровень ЕСМ. Этот фокус 
хорошо работает и против плазменных 
торпед, а ведь у них свой собственный 
уровень ЕССМ в З единицы, и это помимо 
ЕССМ атакующего корабля. 

— А зачем нужна форсированная оста- 
новка корабля? 

— Плавно снижать скорость долго. А 
если скорость корабля больше 4 единиц, 
или мы открыли огонь, или применяем ма- 
скирующий зигзагообразный маневр, то 
эффект от запуска радиолокационного 
шаттла теряется. 

Кстати, управляемые. шаттлы тоже 
обеспечивают. хорошую’ защиту от ракет, 
если только выпустить их заранее иотдать 
соответствующий приказ не атаковать ко- 
рабль противника, а охранять свой ко- 
рабль-носитель. А еще от ракеты можно 
убежать. 

- Убежать? 

— Корабль, в принципе, быстрее раке- 
ты. Но для этого всю энергию приходится 
направлять в двигатели. 

— А плазменную торпеду можно унич- 
тожить на расстоянии? 

— Сложно. Как правило, можно только 
ослабить. Тем более что корабли, воору- 
женные плазменными торпедами, сначала 
запускают псевдо-торпеды, чтобы отвлечь 
защитный огонь фазеров. А уж потом... Хо- 
тя все еще зависит от типа торпеды. 

Самые слабые, типа Е или С, уничто- 
жить легче. Самую мощную, типа В, - на- 
много сложнее. Есть еще средний по мощ- 
ности тип - 5. 

— А вы говорили, что и фазеры имеют 
разные типы. 

— Имеют. В порядке убывания мощнос- 
ти: 1-й, 2-й и 3-й. Особняком стоит 4-Й, са- 
мый мощный, но его не ставят на кораблях. 
Еще есть фазеры Гатлинга, тип С, по мощ- 
ности тот же 3-й тип, стреляющий четыре 
раза за время одной подзарядки стандарт- 
ного фазера 3-го типа. Но это у Гидран. 

— Все не так просто, - констатирует 
журналистка. 

— А вы думали, Академии нужны, чтобы 
не переводились молодые кадеты? Там еще 
и учат кое-чему, — язвительно говорю я. 

Она мило, но чуть не до слез, краснеет. 
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Я, к стыду своему, доволен. Не ожидал 
такого эффекта. 

— Н-нет, — почти шепотом говорит она 
наконец. - Я думаю, что Академии нужны, 
чтобы не переводились галантные адми- 
ралы. 

Воттак, съел? 

Я поперхнулся чаем и замер с таким, 
видимо, выражением лица, что юная жур- 
налистка сначала фыркнула, потом звонко 
рассмеялась и мгновенно пришла в себя. 

— Ой, — сказала она, - простите, пожа- 
луйста. 

— Подумаю, - угрюмо пообещал я, 
стряхивая с мундира капли чая и с трудом 
сдерживая смех. Нет, ну надо же, ведь ге- 
рой Галактики... - Давайте уж спрашивайте 
дальше. 

— Ладно, - словно и не было ничего. - А 
как капитан ‘управляет своим кораблем? 
Что он видит перед собой? 

— Тактический дисплей, во-первых. 
Над ним индикаторы. Левый - целостность 
корпуса нашего корабля. Правый - целост- 
ность корпуса корабля-цели. В середине — 
переключатель мощности фазеров. 

— Это зачем? 

— Фазер стреляет только после полной 
подзарядки. Соответственно, чем меньше 
установленная мощность, тем слабее вы- 
стрел, но тем чаще он стреляет. 

— Ага. А дальше? 

— Под тактическим дисплеем: слева 
находится индикатор скорости. Он же слу- 
жит переключателем энергии, подаваемой 
на двигатели. В середине - сдвоенный ин- 
дикатор. Сверху - общий выход энергии 
корабельных реакторов, снизу -— потребле- 
ние энергии. Справа кнопки перехода в со- 
стояние «желтой» или «красной» тревоги. 
И совсем справа ма-аленькая кнопка -— 
огонь из выбранного вида оружия. 

— Авчем разница между этими разно- 
цветными тревогами? 

— «Желтая тревога» - активизация щи- 
тов. «Красная» - активизация щитов и ору- 
ЖиЯ. 

— А не лучше ли оружие всегда держать 
наготове? 

Боже мой, какая агрессивная она, од- 
нако. 

— Лучше. Но «желтая тревога» нужна, 
когда убегаешь и энергии хватает только 
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на поддержание щитов и двига- 
телей. Рассказываю дальше? 

— Угу. Дальше. 

— Слева от тактического 
дисплея и сверху вниз -— команд- 
ная панель управления, ниже - 
схематическое изображение на- 
шего корабля и его систем во- 
оружения, а еще ниже - экран 
управления системами корабля. 

— Ичто зачем? 

— На командной панели уп- 
равления сверху вниз идет ряд 
кнопок, вызывающих соответст- 
вующие экраны, через которые 
можно отдавать команды офи- 
церам-руководителям служб. 
Скажем, рулевому офицеру: на- 
чать форсированный разворот, произвести 
немедленную остановку корабля, пресле- 
довать, держать цель прямо по курсу или 
выйти на орбиту вокруг цели. Самое вре- 
мя, кстати, сказать о квалификации офи- 
церов. Любые форсированные маневры 
сопряжены с риском повреждения кораб- 
ля. Шансы на успешное завершение мане- 
вра в процентах показаны на том же экра- 
не и уменьшаются после каждого такого 
маневра, постепенно восстанавливаясь. И 
успех сильно зависит от квалификации ру- 
левого офицера. Если зеленый новичок 
иногда может запороть даже самый про- 
стой маневр и повредить корабль, то вете- 
ран часто совершает самый сложный раз- 
ворот, вообще не подвергая корабль 
стрессу. Это — высший класс. Хотя исполь- 
зовать подотчетные системы без ошибок 
может любой достаточно опытный офицер — 
зепюг. 

— Кадры решают все. 

— Да. Я бы так сказал. 

Я делаю несколько глотков чая, вспо- 
миная. Выйти на орбиту вокруг цели - не 
всегда имеется в виду планета. Этот ма- 
невр хорошо работает на малых дистанци- 
ях: выйти на орбиту вокруг корабля про- 
тивника. С философской точки ‘зрения, 
кстати, как сказать, кто вокруг кого крутит- 
ся? 

Я продолжаю: 

— Приказы офицеру инженерной служ- 
бы: начать ремонт поврежденного модуля 
или двигательной установки. Правда, это 


зависит от наличия Ддостаточного количе- 
ства запчастей. От квалификации офицера 
зависит скорость ремонта. 

И дальше: 

— Приказы офицеру по науке: начать 
глубинное сканирование, запустить зонд, 
перевести зонды в режим атаки, чтобы ис- 
пользовать их, как оружие. И еще один 
приказ, - я медлю секунду, — уничтожить 
корабль. 

— Что? 

— Есть и такой приказ. Самоуничтоже- 
ние. Чтобы избежать захвата при аборда- 
же, например. 

— Боже мой, - у нее в ужасе округляют- 
ся глаза. - Боже мой! Такая кнопка есть на 
всех кораблях? И ее... используют? 

— Конечно. Почему, вы думаете, за все 
время существования Орионского картеля 
ни один их корабль не был захвачен? 

— Орионские пираты? - она морщится 
чуть презрительно. - Но ведь они... 

— Послушайте... Я знаю, как пишет 
пресса об Орионских пиратах. Иногда сне- 
навистью и страхом, но всегда пренебре- 
жительно. Ваши коллеги противоречат са- 
ми себе. Ая могу сказать... Я не люблю пи- 
ратов. Но это враги, достойные уважения. 
Поверьте. Знаете, однажды мы вели бой с 
пиратским тяжелым крейсером. Пират уже 
не мог ни двигаться, ни стрелять. Целост- 
ность корпуса его корабля была процентов 
десять. Я связался по радио с их капита- 
ном и напомнил ему об этом. Потом потре- 
бовал сдаться. И знаете, что он ответил? 

— Что? 

— «Для этого мы должны потерять еще 
как минимум двадцать процентов нашей 
целостности». Так было. И голос пиратско- 
го капитана был тверд. Даже ехиден, как и 
само его заявление. Фатальное ехидство. 

—Ивы?.. 

— Уничтожил его корабль. 


Я это слишком резко сказал. Она 
вздрогнула. 

Я вздохнул: 

— Давайте лучше вернемся к нашему 
интервью и к руководству офицерским со- 
ставом. Офицеру безопасности, команди- 
ру десантной группы отдаются приказы о 
захвате вражеского корабля или о прове- 
дении рейдов на вражеский борт с целью 
уничтожения определенных 
объектов. Для этого нужно от- 
метить на схеме вражеского ко- 
рабля соответствующий объект. 
В этом же экране размещены 
индикаторы, показывающие 
степень готовности имеющихся 
телепортеров. Отправка десан- 
та возможна только в том слу- 
чае, если сектор энергетическо- 
го щита корабля противника, 
через который предполагается 
транспорт, уже достаточно ос- 
лаблен. 

Офицеру по вооружению 
отдаются приказы по назначе- 
нию оружия в группы, постанов- 
ке мин обычным образом, вклю- 
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чению/выключению невидимости, пере- 
ключению режима огня с «уничтожить 
цель» на «обезвредить цель». Последнее 
необходимо, если планируется захват ко- 
рабля противника. Такая подготовка здо- 
рово облегчает работу десантных групп. 
Квалификация этих двух офицеров во мно- 
гом определяет боевую эффективность 
корабля в целом. Вы не устали? 

— Ну, если знакомство со всем этим — 
необходимый элемент жизни космическо- 
го капитана, то я готова потерпеть. 

— Тогда продолжим. Следующая кнопка 
в верхней панели управления - коммуни- 
кационный центр. Отдаются приказы уста- 
новить связь с целью. 

Хранятся все полученные сообщения, 
переговоры с офицерами экипажа и цель 
миссии. Дальше - кнопка, вызывающая эк- 
ран защитных систем. Защитные системы 
также находятся в ведении офицера по во- 
оружению. ‘Здесь отдаются приказы о пе- 
реключении фазеров и силовых лучей в за- 
щитный режим, о запуске радиолокацион- 
ных шаттлов. Здесь же продублирована 
немедленная остановка корабля. Так. За- 
тем в верхней панели управления идет 
кнопка вызова масштабируемого экрана 
локатора, далее кнопка, вызывающая ме- 
ню управления кораблями флота. Ну, а 
следующая кнопка - самая важная. 

— И что же это? Вызов корабельного 
кока? 

— Корабль питается энергией, миледи. 
В этом смысле вы почти угадали. 

Кнопка вызывает меню энергетическо- 
го менеджмента корабля. Там видно, какие 
системы используют энергию в данный 
момент и в каком количестве, а также уро- 
вень зарядки батарей: 

— А на какие из перечисленных систем 
вообще расходуется энергия? 

— Напоминает ресторан: «За какие из 
заказанных блюд надо платить?» Увы, за 
все. 

— Вы издеваетесь, - обличительно ты- 
кая пальчиком в мою сторону. 

— Вы первая начали. Но платить дейст- 
вительно приходится за всё. 

И не всё на экране отражено в явном 
виде. Только основное: двигатель, оружие, 
щиты, силовые лучи и сенсоры. Из этого 
меню можно еще подрегулировать уро- 


вень энергии, подаваемой для 
подзарядки щитов. 

Оружие глотает энергию в 
основном при перезарядке, но и 
поддержание его в заряженном 
виде требует затрат. Силовые 
лучи тратят энергию для под- 
держания готовности в защит- 
ном режиме. Сенсоры - в зави- 
симости от выставленных уров- 
ней ЕСМ и ЕССМ. Основной по- 
требитель энергии - двигатель. 
Да, в этом же меню дублируется 
кнопка включения/выключения 
невидимости, если, конечно, ус- 
тановлено соответствующее 
оборудование. 

— У меня мозги сворачива- 
ются в трубочку, - трагическим шепотом 
жалуется моя собеседница. - Там естьеще 
кнопки? 

— На верхней панели управления еще 
только одна, самая нижняя. Регулировка 
состояния тактического дисплея и прочие 
вспомогательные опции. Все, отдыхайте. 

— Нет, нет. Закончим с этим сразу. Что 
вы там видите под командной панелью уп- 
равления? Схематическое изображение 
вашего корабля и его систем вооружения? 

— А по левому его, изображения, краю 
— опять ряд кнопок. 

— Боже! 

— И в правом верхнем углу две кнопки. 

— Ой! 

— И в правом нижнем еще кнопка. 

— Мама! 

— Сдавайтесь. Пейте чай. 

— Нет, ну как же... Вы-то все это вы- 
учили. 

Прямо феминистка какая-то, честное 
слово. Сторонница эмансипации и равен- 
ства между полами. 
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— Видите ли, я в Академии обучался. В 
АКАДЕМИИ. Вашим читателям это зачем? 

Расстроилась. И смотрит обиженно. 

— Не будуя ваш чай... Пейте, если хоти- 
те, я пока в блокноте записи сделаю. 

Ну что ты будешь делать! Я отставил 
чашку в сторону. Феминистки, празднуйте 
победу. 

— Ладно. Слушайте дальше. Про новый 
ряд кнопок. Нет, сначала про кнопки в 
верхнем правом углу схемы корабля. Во- 
оружение на схеме изображается или 
значком, соответствующим его типу, или 
кружочком, изображающим его сектор об- 
стрела. А эти кнопки — переключатель. В 
правом нижнем углу схемы кнопка, позво- 
ляющая выбрать для залпа сразу все огне- 
вые точки. Каждый прямоугольник на схе- 
ме соответствует такой точке. Каждый пря- 
моугольник разделен на три части. Левая — 
подтип оружия, средняя - вид оружия. 
Изображается соответствующим симво- 
лом. Правая часть прямоугольника отра- 
жает сколько установок данного типа и ви- 
да в данной огневой точке. Их может быть 
до четырех. За одно нажатие кнопки 
«ОГОНЬ» ( клавиша 2.) выстреливает только 
одна установка в каждой огневой точке. 
Исключение - ракеты. Процесс переза- 
рядки оружия отражается заполнением 
символа соответствующей огневой точки 
более темным цветом. Символы также ми- 
гают желтым цветом, если терпит повреж- 
дения соответствующий модуль, и прини- 
мают ровный желтый цвет в процессе ре- 
монта. Разрушенный модуль на схеме - 
черного цвета. При выборе любого вида 
оружия или огневой точки на экране управ- 
ления системами корабля внизу загорает- 
ся панель управления данным типом во- 
оружения. Там можно переключать режи- 
мы его использования, отслеживать пере- 
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зарядку, там же продублирована кнопка 
«огонь». 

— А как оценить возможную эффектив- 
ность огня? 

— На основном тактическом экране 
слева внизу будут гореть строчки с назва- 
нием и типом выбранного оружия. Огневая 
точка, способная поразить данную цель, 
будет отражена красным цветом, неспо- 
собная - зеленым. За названием идут ци- 
фры. Через черточку — минимальные и 
максимальные возможные повреждения, 
которые в принципе может нанести данная 
огневая точка в данном боевом режиме. У 
перезаряжающейся огневой точки оба 
значения равны нулю. В скобках - реаль- 
ные повреждения, которые она нанесет с 
учетом расстояния до цели. А теперь — мо- 
жете быть довольны — мы добрались и до 
ваших любимых кнопочных рядов. 

— Ая довольна, - с вызовом. 

— Да, да. Ну так вот, ряд кнопок управ- 
ления системами по левому краю схемы 
нашего корабля. Сверху вниз: управление 
щитами, управление сенсорами, управле- 
ние телепортаторами, силовыми лучами, 
управление вспомогательными шаттлами 
и истребителями. Самая нижняя в этом 
столбике кнопка ничем не управляет. Она 
переключает схему нашего корабля на 
столь же информативную схему корабля- 
цели. 

— Ой! Аяне вытягиваю из вас военные 
тайны? 

Опомнилась. Успокоилась, освоилась 
и опомнилась. Что же это ей адмирал все 
военные тайны выложил? Сейчас тоже 
опомнится, и что тогда будет? 

Я зловещим тоном произнес: 

— Боитесь, не выпущу больше из наше- 
го заведения? Так тут и заставлю дальше 
жить? Чтобы тайны наши не разболтали? 
Поглядим... 

Пошутил я. Но девочка смеяться не 
стала. Она снова смущенно покраснела и 
потупилась, пробормотав что-то вроде 
«нет, не боюсь». Для слов «нет, не боюсь» 
реакция была, прямо скажем, парадок- 
сальная. Неужели я ее все-таки напугал? 

Краткие поиски объяснения этого фе- 
номена привели к тому, что я сам смутился 
и немного растерянно попросил прощения 
за глупую шутку. 
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— В наше время, - успокаи- 
вающе сказал я, — никого уже не 
запирают под замок за разгла- 
шение тайн, которые все равно 
известны всем заинтересован- 
ным лицам. 

— Да ладно, - немного сев- 
шим голосом ответила она. - 
Вы, если тайны нет, рассказы- 
вайте дальше. 

— О чем? 

— О чем? - она обреченно 
вздохнула. — О кнопках. 

И мы оба дружно рассмея- 
лись. 

— Собственно, самое инте- 
ресное о кнопках вы‘уже знаете. 
Что еще? 

При нажатии кнопок управления систе- 
мами на экране управления системами, 
что расположен под схемой вооружения 
корабля, загорается соответствующая па- 
нель управления. Важно, что управление 
энергетическими щитами позволяет вы- 
ключить или, наоборот, усилить за счет до- 
полнительной подачи энергии любые сек- 
тора, на выбор. Чем меньше секторов уси- 
ливаем, тем больше эффект усиления. Уп- 
равление сенсорами: выставляем свой 
уровень ЕСМ и ЕССМ, а также можем на- 
блюдать уровень ЕСМ и }ЕССМ корабля-це- 
ли. Управление телепортаторами: только 
здесь доступна функция транспорта запча- 
стей или специальных объектов между ко- 
раблями или между кораблем и другим 
объектом. Отмечаем символ объекта и 
нажимаем кнопку «активизировать». 
Только здесь доступна функция постанов- 
ки Т-бомб. Щелчок левой кнопкой мыши 
на часиках в правом верхнем углу соответ- 
ствующей панели управления, затем щел- 
чок левой кнопкой мыши на точке прост- 
ранства в тактическом экране. Управление 
силовыми лучами: выбираем ‘способ при- 
менения (захват или разрыв’ захвата) и ус- 
танавливаем силу луча. Чем больше сила, 
тем больше энергозатраты. Дальше жмем 
на кнопку «активизировать». Какое-то вре- 
мя система заряжается, После чего автома- 
тически выполняет захват цели, как только 
она окажется в радиусе досягаемости. 

Управление вспомогательными шатт- 
лами - запуск шаттлов. Одноразовые ра- 
кетные и суицидальные шаттлы 
неуправляемы. После запуска 
они автоматически атакуют вы- 
бранную цель. Запуск ракетного 
шаттла аналогичен запуску шес- 
ти ракет. Однако после запуска 
ракетному  шаттлу требуется 
время на подготовку ракетного 
залпа. В это время он может 
быть легко уничтожен. 

Управляемые шаттлы и ис- 
требители выполняют команды: 
атаковать цель, атаковать цель 
осторожно, защищать цель, за- 
щищать корабль-носитель (наи- 
более частая команда для шатт- 
лов), вернуться на корабль-но- 
ситель. 


— Ну, вот и все об управлении кораб- 
лем, - вздыхаю я облегченно. 

— Это была долгая история, — задумчи- 
во качает головой моя журналистка. 

— Вы сами хотели. 

— Да. 

— А вы что думали? Преподаватели в 
Академии не зря хлеб едят. 

_ Да. 

— По-моему вы уже устали. Может быть 
«правду о космосе и о войне» отложим до 
другого раза? 

— Да... Нет. Я не устала. У меня еще 
есть вопросы, можно? 

— Конечно. 

— Какой день былу вас самым счастли- 
вым в жизни? 

— Как у капитана? 

— Каку капитана: 

— Когда мне впервые отдали под ко- 
мандование фрегат типа ЕЕВ вместо моего 
старого фрегата типа СЕЁЕ «Крипни». Но- 
вый кораблик был такой же маленький, но 
зато имел все вооружение, что мы изучали, 
когда я был кадетом. Там была ракетная 
установка и’целых три установки для фо- 
тонных торпед (а это действительно серь- 
езно). Я чувствовал себя страшно крутым. 
Там стояли усиленные энергетические щи- 
ты и был даже один управляемый шаттл. 


И еще там был Грег Хансен. И'его де- 
сантная группа. 


— В общем, это был самый счастливый 
день в моей капитанской карьере. Хотя по- 
том я командовал многими кораблями. 

— А какие миссии вам больше всего за- 
помнились? 

— Как-то мы получили сигнал $0$ от 
атакованного. пиратами грузового конвоя. 
Ограбив один из кораблей, пираты слома- 
ли там навигационную систему и бортовой 
компьютер. Но перед этим они задали ему 
курс на Солнце, обрекая людей на гибель. 

= Это чудовищно! Какая-то бессмыс- 
ленная жестокость. 

— Осмысленная жестокость. Второй 
грузовой корабль пираты силовым’лучом 
взяли на буксир и поэтому не могли быст- 
ро удалиться с места преступления. Они 
понимали, что корабль, прибывший на по- 
мощь, будет вынужден спасать тех, кому 
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грозит падение на Солнце. Так они отсека- 
ли погоню. Пираты не ошиблись. Мы пош- 
ли на перехват поврежденного корабля 
полным ходом, подав всю энергию в дви- 
гатели и включив только щиты... 

— То есть в состоянии «желтой трево- 
ги»? 

— Да. Солнце уже начало «обжигать» 
наш энергетический щит спереди. Люди с 
грузового корабля по радио молили о по- 
мощи. Когда мы подошли на расстояние 
действия силового луча, передний сектор 
нашего щита «выбило». Теперь горел кор- 
пус. А грузовой корабль был еще цел, так 
как его мотало из стороны в сторону и сол- 
нечное излучение «выжигало» разные сек- 
тора энергетического щита. Мы взяли его 
на буксир. И сделали форсированный раз- 
ворот на 180 градусов. Потому что на 
обычный разворот не было времени - 
Солнце уничтожило бы нас раньше, чем мы 
его завершили. Потом мы оттащили по- 
врежденный корабль на безопасное рас- 
стояние и дождались, пока его экипаж от- 
ремонтирует навигационное оборудова- 
ние. Звучит просто, правда? 

— А потом? 

— Мы погнались за пиратами и настиг- 
ли их у самой границы сектора Галактики. 

Драться предстояло без полноценного 
энергетического щита, а если вам проти- 
востоит умелый капитан, то это почти 
смертельное предприятие. 

Но здесь есть одна маленькая деталь. 

— Какая? 

— Поняв, что ему не уйти, пират стал 
расстреливать захваченный им корабль, 
почти не обращая на нас внимания. И 
здесь мы уже никому не успели помочь. 

— А пират? 

— Пиратский корабль мы взорвали. Вот. 
Такая история. 

Она молчит, обдумывая услышанное. Я 
смотрю на часы. Ого! 

— Ну, давайте еще один вопрос, - гово- 
рюя. 

Она смущенно улыбается: 

— Не вопрос, а... Что бы вы могли поре- 
комендовать молодым капитанам? Какие- 
нибудь «советы ветерана», можно? 

— Ну... Хорошо. Для молодого капитана 
самое важное - знать энергетический про- 
филь своего корабля. 


— Ачто это такое? 

— Пример? 

— Пример. 

— Возьмем, скажем, тяже- 
лый крейсер класса СС+. При 
скорости 14 единиц, ЕСМ в 3 
единицы, оружие в заряженном 
состоянии для «нормального» 
варианта стрельбы, при подаче 
на щиты дополнительной энер- 
гии в размере 4 единиц, со 
включенным глубинным скани- 
рованием и двумя силовыми лу- 
чами в защитном режиме. При 
всем при этом незадействован- 
ный выход энергии реактора со- 
ставит 1,5 единицы. Это и есть 
энергетический профиль. При 
перезарядке оружия энергии потребуется, 
конечно, больше. Но на этот случай есть 
резервные энергетические батареи, кото- 
рые позволяют недолго расходовать боль- 
ше энергии, чем производится. 

— Понятно. 

— Про то, что нужно знать все системы 
своего корабля, следить за подбором эки- 
пажа, я уже не говорю. А вот в бою важно 
стараться наносить все удары в один и тот 
же сектор щита корабля противника. На 
схеме корабля и его вооружения схематич- 
но же изображено состояние энергетичес- 
ких щитов. Если помните, мы можем пере- 
ключить схему на изображение корабля- 
цели. 

Сектор его щита, обращенный к наше- 
му кораблю, выделен на этой схеме. На 
схеме нашего корабля тоже выделен сек- 
тор, обращенный к кораблю-цели. Наша 
задача - распределять удары противника 
между возможно большим числом секто- 
ров. 

И эта информация важна при опреде- 
лении сектора щита, нуждающегося в до- 
полнительной подаче энергии. 

Следует помнить, что при постановке 
Т-бомб и отправке абордажных партий с 
помощью телепортеров автоматически на 
короткое время выключается соответству- 
ющий сектор щита. Этим можем восполь- 
зоваться и мы, и противник. 

— Еще что-нибудь? 

— Последнее. Скорость - это жизнь. 
Конец интервью. 

Моя юная журналистка вздохнула. По- 
том осторожно взглянула на меня и сразу 
отвела взгляд. А потом ни с того ни с сего 
сказала: 

— Вы знаете... А я, наверное, телепатка. 

— Ещеи это? 

И мы снова дружно расхохотались. 

И что уж тут такого удивительного, ес- 
ли на мой вопрос, свободна ли она сегодня 
вечером, она взяла с края стола свой блок- 
нот и подала мне его, открыв на странице, 
куда еще в середине нашего разговора за- 
писала ответ. 

С сохранением размеров шрифта на 
странице было написано следующее: 


1». Да. Да. 
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Резюме 

А вот за сюжет я бы поставил игре 
З1ащее! Соттапа 4 балла. Но не потому 
что имеющийся сюжет плох. Он короткий. И 
не использует возможностей игры даже на 
треть. Эта игра, с ее правилами и графиче- 
ским движком, предоставляла разработчи- 
кам невероятный простор для творчества. А 
вылилось все в набор банальных миссий, 
пусть и определяемых случайно. Вариации 
их многочисленны, но отличия незначитель- 
ны: по силе оппонентов, по основной зада- 
че (уничтожить, защитить, доставить, про- 
сканировать и получить информацию). Нет 
интриги. Нет ощущения целостности мира. 
В начале игры мы выбираем эру, в которую 
должна протекать наша кампания: ранняя, 
средняя, поздняя. Но от этого всерьез зави- 
сит лишь доступность технических средств. 
Где гордость пионеров космоса ранней эры, 
на никчемных жестянках штурмующих неиз- 
веданные просторы космоса? Здесь нетне- 
изведанных просторов. Где первые контакты 
с новыми расами? Политические интриги? 
История дружбы и предательства в косми- 
ческом масштабе? Где союзники, взаимо- 
действие флотов, штурмы планет ‘и орби- 
тальных баз? Где свобода выбора? 


Хотелось, чтобы было создание и ме- 
неджмент колоний. Карты: звездных сис- 
тем, солнц и планет вместо цветных безли- 
ких многоугольников — «секторов Галакти- 
ки». Конструктор кораблей, пусть даже до- 
ступный не всем расам и при звании не ни- 
же адмирала. Пусть бы, черт побери, игра 
немножко превратилась в стратегию. На 
этом поприще, даже оставаясь в рамках 
лицензии З{аг Тгек, она имела бы все шан- 
сы потеснить Мач{ег о! Опоп 2. 

Где динамический мир, заселенный 
разными цивилизациями и интерактивно 
развивающийся при участии игрока? В 
этой игре, с ее возможностями, создать 
такой мир было бы проще, чем в любой 
другой из ныне существующих. 

Каждая отдельная миссия здесь - вол- 
нующее приключение. Все вместе они -— 
просто набор миссий. Разочарование. 

И никогда еще я так сильно не хотел, 
чтобы к игре прилагался хотя бы пи5$юп 
Бийаег. Но ведь это и есть признак по-на- 
стоящему хорошей игры, верно? 


Александр «Кеппе» 
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ЭТВЕЕТ \/АВ$: 


СОМ$ТВОСТОВ ОМОЕКМГОВЕО 


Приступая к написанию данной статьи, 
я даже и не знал, с чего начать. Как истин- 
ному поклоннику Сопз{гис{ог, мне вроде бы 
не с руки было плохо отзываться о продол- 
жении сего известного строительного хита 
1997 года. Впечатления от первой части 
игры были в целом положительные, да 
и отзывы критиков слышались более-ме- 
нее благосклонные. А с другой стороны, 
все равно надо дать объективную оценку, 
от этого никуда не денешься. Поэтому по- 
сле ознакомления со Зее! \Магз я решил 
посетить ряд сайтов в \егпе{ с целью «по- 
слушать», что народ говорит по этому по- 
воду. Смею вас заверить, что мои опасе- 
ния подтвердились. Впрочем, возможно, 
кому-то выводы автора покажутся невер- 
ными. Если это так, буду только рад. 
Но в одном игроманов могу заверить: 
во время игры в З\тее!{ \М/аг$ (и при написа- 
нии статьи) меня раздирали противоречи- 
вые чувства. С одной стороны, казалось: 
«Ничего страшного, поиграй, пересиль се- 
бя, втянешься - понравится». А с другой: 
«Да брось ты это дело, возьми лучше пер- 
вую часть». Я всё же решил не бросать, 
и вот что получилось. 


ЧЕРНЫЙ ЮМОР — 
ОН ВСЕ-ТАКИ ЧЕРНЫЙ 


Первый Сопз{гис{юг - это действитель- 
но строительная (или «прорабская», как её 
в своё время окрестили) стратегия с эле- 
ментами экономики и улично-гангстерских 
разборок. Сама игра ориентирована на 
разные вкусы и пристрастия (есть хоть ка- 
кой-то выбор - можно заняться относи- 
тельно чистым строительством, а можно 
и следовать заданному сценарию с при- 
влечением «тёмных» сил утопического об- 
щества). Почему разработчики ликвидиро- 
вали эту альтернативу в продолжении под 
названием Э\геей \Магз: Сопзгисюг 
УпдегмопОа, мне до сих пор не понятно. На- 


деюсь, тому были веские причины. 
Но только лучше игра от этого определен- 
но не стала. И если в первой, учебной мис- 
сии указания вашего босса воспринима- 
ются терпимо, то где-то к середине второй 
его размахивания руками и тыканья паль- 
цем в листок со странными приказами 
просто начинают раздражать. Хорошо хоть 
графику несильно переворотили (0б отсут- 
ствии трёхмерности со всеми вытекающи- 
ми наворотами этого, увы, не скажешь). 
Несмотря на свою «плоскость», она по- 
прежнему достаточно привлекательна 
и гармонична. Разглядывая аккуратно про- 
рисованные и со вкусом оформленные до- 
мики, как бы погружаешься в сказочный, 
симпатичный мир таинственного город- 
ка... Но очень скоро понимаешь, что всё 
это мишура и проблем в этом, казалось 
бы, идеалистическом местечке намного 
больше, чем их было в старом Соп$гис{ог. 

Следует отметить, что все «прелести» 
помойной жизни вскрываются по ходу иг- 
ры. Сначала, запустив З{гее! \Маг$, вы ду- 
маете, что все осталось по-старому, как 
и в первой части, все персонажи знакомы, 
и вот уже вы в предвкушении приятного 
времяпрепровождения потираете руки. 
Не спешите: все сюрпризы (как симпатич- 
ные, так и не очень) еще впереди. Во-пер- 
вых, несколько изменился домашний сер- 
вис. Теперь это не такое опасное дело со 
всеми этими чёрными метками в случае не- 
выполнения прихоти какого-нибудь приве- 
редливого жильца. Скорее это плюс, неже- 
ли минус, так как мне, например, в первой 
части чрезмерная увлечённость бытовыми 
проблемами была не по душе. Во-вторых, 
изменилось предназначение и характер 
ряда героев. Так, бывший прораб теперь 
не организует бригады, а действует сам по 
себе. Рабочие, соответственно, ему не 
подчиняются, а используются как отдельно 
взятые индивидуумы. В-третьих, всё сме- 
шалось в УпдегмопйОд, и это всё 
работает исключительно на 
тёмные силы вашего города, 
даже священники. И, наконец, 
напрочь исчез пресловутый 
чёрный юмор (или он просто 
уже не воспринимается как 
юмор?). Например, наблюдая 
на мониторе, как после извест- 
ных действий злоумышленни- 
ков-террористов ваши здания 
подпрыгивают вверх и рассыпа- 
ются по кирпичикам, невольно 
проводишь аналогию с реаль- 
ной жизнью, и становится не по 
себе. И тут же возникает ин- 
стинктивное желание выставить 
полицейский патруль (в том 


СЕ ЕЕЗе. 


числе за взятку, если кончились бесплат- 
ные маяки) возле дома, а заодно соору- 
дить будку, чтобы злой бультерьер кусал 
непрошеных гостей, и проапгрейдить зда- 
ния всеми доступными охранными средст- 
вами. Чёрный юмор игры перестал быть 
юмором, он стал чёрной стороной нашей 
реальной жизни. 


ИГР НЕ БЫВАЕТ 


Увы, не согласиться с этим нельзя, 
и З{тее{ М/аг$ — не исключение. Хотя, каза- 
лось бы, относительно удобный интер- 
фейс, колоритный мир вашего города, су- 
ета миловидных (на первый взгляд) чело- 
вечков, сам процесс строительства домов, 
их оснащение и совершенствование - всё 
это располагает и даже убаюкивает бди- 
тельность. Но нелогичность в поведении 
ряда героев (как ваших, так и чужих) на- 
чинает проявляться достаточно быстро, 
а если точнее, то уже при первых контак- 
тах с противоборствующими кланами. 


"уктит, По ато: Ван Нагой, доле’ ай Тиз падет 
‘от’ Моне» Явно Вани, 


ния 


Например, используя забывчивость 
«гражданских» защитников неприятель- 
ских сооружений, порой вы можете почти 
безнаказанно разрушать или захватывать 
постройки соперника. Так, собрав две 
группы по 3 гангстера в каждой, можно 
(правда, лишь при удачном стечении об- 
стоятельств), бегая туда-сюда (к НО и за 
его «изгородь»), разрушить вражеский 
штаб, пользуясь тем, что его защитники, 
как только вы отойдете от них чуть подаль- 
ше, забудут о ваших злых намерениях, 
а рабочий, ковыляющий на подмогу, за- 
стынет на месте. Грешат забывчивостью 
и ваши подопечные. Полиция вроде бы ве- 
дёт себя естественно. Если вы её покупа- 
ете, то во время перестрелок или поно- 
жовщины будут арестовывать именно кон- 
курентов (но если напали вы, а враг вам 
только ответил, то полиция бездействует). 
А вот с памятью и понимаем в рядах до- 
блестных служителей порядка явно прова- 
лы. Чувство мести также практически от- 
сутствует. Если вы «завалили» их коллегу 
и вовремя унесли ноги, то неко- 
торое время спустя можете 
вновь появиться в этом же рай- 
оне. В розыск вас не объявят. 
Кроме того, блюстители поряд- 
ка будут периодически наве- 
щать отдельные ваши дома, ко- 
торые покажутся им подозри- 
тельными, с вытекающими от- 
сюда последствиями в виде 
конвоирования жильцов в мес- 
та не столь отдалённые. Я’уже 
молчу про святого отца, кото- 
рый ради того, чтобы угодить 
вашему боссу, готов на всё, 
включая воровство и организа- 
цию побега из местной тюрьмы 
преступников. Вызывают про- 


га 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
В 7] ] ам 


$, ОМВЕАЬ 
САВМАСЕРООМ И 
Негоез №, РИЕА 99 

Вюба 1, $Н060 
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$ТНАТЕСУ 


сто недоумение так называемые «клиен- 
ты» (а по сути — обычные алкаши), которых 
можно заманить (зачем?!) в увеселитель- 
ные места, убив и отнеся в НО. После чего 
они реанимируются и несутся сломя голо- 
ву в ближайший бордель. Это в лучшем 
случае, а в худшем - начинают рекетиро- 
вать ваших жильцов. Чтобы прекратить 
данные безобразия, придётся их снова за- 
стрелить. Они через некоторое время сно- 
ва воскреснут и будут бесцельно болтать- 
ся по округе. Есть тут и террористы, под- 
кладывающие бомбу во двор дома, просто 
хулиганы, выводящие из строя всю кана- 
лизационную и водопроводную систему, 
традиционные девицы лёгкого поведения, 
завлекающие врага и блюстителей поряд- 
ка, злые духи, вербующие неприятеля 
и пр. В общем, полный набор, 

А впрочем, всё ли так идеально в на- 
шей с вами реальной жизни?! Не хочу ска- 
зать, что З4гее{ М/аг$ объективно отражает 
нынешние (кстати, по сюжету игры идут 
20-30 годы этого столетия) бурлящие про- 
цессы в реальном обществе, однако, если 
отбросить излишний гротеск, ряд явлений 
может показаться до боли знакомым. 


ЛУЧШАЯ ЛОГИКА — 

ОТСУТСТВИЕ ТАКОВОЙ 

О структуре игры уже упоминалось вы- 
ше, добавлю лишь, что она поделена на 5 
миссий, а те, в свою очередь, разбиты на 
задания (итого - 31 этап). Стратегия и так- 
тика развития существенных изменений 
по сравнению со своим предшественни- 
ком не претерпела. Начинается всё с ми- 
зерного клочка земли. Надо покупать но- 
вые земли, строить заводы (ресурсы те 
же - цемент, кирпич, сталь и, конечно же, 
деньги), жилые дома, больницу, фабрику 
по производству товаров народного по- 
требления и прочее. Советую не обклады- 
вать с самого начала непосильными нало- 
гами жильцов, пусть большинство из них 
исправно поставляет вам рабочих. Из по- 
следних можно слепить гангстеров (за 
первого отдадите трёх рабочих, за второ- 
го - четверых, и так до семи), в случае не- 
обходимости - — перепрофилировать 


в квартиросъёмщика (1 к 1) или «прораба» 
(1 к 2). Как видите, рабочий -— материал 
прекрасный. Чем быстрее будете действо- 
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вать, тем лучше (используйте 
режим паузы для поиска зате- 
рявшихся героев и строений). 
Враг не дремлет. Старайтесь 
чётко и последовательно следо- 
вать указаниям своего босса, 
а то может дойти до смешного. 
Например, если увлечься в 6-м 
учебном задании и вместе 
с красными конкурентами (ваш 
цвет зелёный) уничтожить си- 
них, то дальше 7-го вы не про- 
двинетесь, так как надо будет 
захватывать здание синего вра- 
га, а завоёвывать-то нечего! 
И такого рода подводных кам- 
ней будет много. Так что будьте 
бдительны, внимательны 
и пунктуальны. Обращайте внимание на 
здание полиции (особенно в начале зада- 
ния). Там бывают так называемые поли- 
цейские маяки. Тут же их хватайте кем 
угодно и несите в нужное вам место (как 
правило, это связано с защитой ваших со- 
оружений от происков хулиганов и таких 
же, как вы, бандитов-конкурентов). А то 
потом придётся их покупать (количество 
ограничено) в полиции за взятку, которая 
формируется из вашего золотого запаса 
в НО. 

При проведении очистных полицей- 
ских операций следите за тем, чтобы тюрь- 
мы не переполнялись. В противном случае 
стройте новые «колонии строгого режи- 
ма». Во дворах домов чуть ли не первым 
делом установите будку со злой-презлой 
собакой (очень полезная штука, жаль, что 
она не доступна с самого начала), которой 
боятся даже крутые ребята из бильярдной. 
Также будьте осторожны с усовершенство- 
ванием зданий. Иногда по заданию следу- 
ет модернизировать дом лишь до второго 
уровня, а в случае «перебора» придётся 
водружать ещё один (либо взрывать этот). 
В более серьёзных миссиях вы по достоин- 
ству оцените мощь таких сооружений, как 
Зсгар Уага («мусорка»), 54 йр уой (пивнуш- 
ка), Наищед Ризоп (дом с привидениями), 
Роо! На! (бильярдная), ЗаиаМег Ноизе 
(дом «мясника» с бензопилой). У героя по- 
следнего заведения выявлено такое ори- 
гинальное качество, как способность пре- 
вращаться в ураган, сметающий всё на 
своём пути («достойная» замена 
стихийного бедствия). А вот ОА 
СпигсН (старая церковь) особых 
эмоций у меня не вызвала с точ- 
ки зрения её эффективности. 
Захват чужих зданий осуществ- 
ляется с помощью Яхег (лучше 
вдвоём или втроём, да ещё под 
прикрытием гангстеров). Часто 
бывает (особенно в поздних 
миссиях), что проведение таких 
действий в отношении конкрет- 
ного сооружения делает доступ- 
ным для вас его строительство. 
Можно хитрить с развитием. 
Не спешите (если чувствуете 
своё явное превосходство} вы- 
полнять последний пункт зада- 


ния, а попробуйте блокировать противника 
территориально или с помощью постоян- 
ных набегов ваших гангстеров, уничтожа- 
ющих новостройки конкурентов. Выигран- 
ное время пойдёт на сбор денеги накопле- 
ние ресурсов, в том числе человеческих. 

В процессе игры как-то незаметно 
подобрался к последнему заданию фи- 
нальной компании... Ловлю себя на мыс- 
ли, что стал частичкой это далеко не иде- 
ального мирка. Кажется, в начале статьи 
я оценил игру не очень-то удачной. Ко- 
нечно, хитовой её всё же не назовёшь, 
но даже после просмотра «милейшего» 
финального ролика (законы мафии суро- 
вы, и расплата за все унижения в виде 
проехавшегося по врагу бульдозера в ка- 
кой-то степени можно назвать естествен- 
ной) хочется не покидать полюбившийся 
городок, жители которого стали, невзи- 
рая на все их недостатки, почти родными. 
И очень жаль, что нет возможности про- 
верить приобретённый опыт в «свобод- 
ной» игре, ибо проходить весь сюжет за- 
ново уже неинтересно. 


Несмотря на все свои минусы, Зее 
\М/аг$ предстаёт нашему вниманию как са- 
мобытный оригинальный игровой продукт, 
который в какой-то степени напоминает 
о сегодняшнем дне за стенами (да и внут- 
ри) наших домов. Кому-то он понравится, 
кому-то нет, но вряд ли останутся равно- 
душные. А это в какой-то степени показа- 
тель незаурядности. 

Пожелание разработчикам: более се- 
рьёзно и глубоко подойти к продолжению 
Э1гее{ М/аг$ (если оно будет вообще). Пора 
переходить к трёхмерной графике. И тща- 
тельно выверять миссии с заданиями, да- 
бы не допускать впредь нелогичных и глу- 
пых ситуаций. Игре явно не хватает смены 
дня и ночи, времён года и изменений пого- 
ды. Представляю себе, как романтично 
смотрелся бы ночной город, особенно ес- 
ли кдомам подведено электричество. 

Поклонникам Сопз{гисюг рекомендую 
сыграть в З1гее{ \\аг$. Затянет. Хотите по- 
болтать об игре или попросить помощи, 
загляните на дате$.т5К.ги. 

5егде 


{{атТегзегое@тай.ги) 


ЛОМАЕТ 


Начните, как водится, с командной 
строки «Ктарт +деуеорег 1». 

Прикалываемся над поверженными 
врагами. 

Вводим «ехгасйзру». По идее, каждый 
противник должен умереть и упасть на 
землю. Теперь отстреливаем ту частьтела, 
которая, по вашему мнению, у него лиш- 
няя. Снова вводим’ «ехнасйзру». Теперь 
противники будут снова стоять, но уже без 
тех частей, которые мы им отстрелили! 

Вставляем в «Кингпин» карты из 
«Квейка-2». 

(Понадобится редактор .рак.) 

Открываем раК1.рак в «О2». Копируем 
все текстуры из соответствующей дирек- 
тории в ‘директорию «Кингпина» - 
ктормЛехжшге. Теперь хватаем любую по- 
нравившуюся карту из пака и кидаем ее в 
формате .6$р в дирекорию Ктарт/тарз. 
Запускаем и наслаждаемся. 


НРА '99 

Сверхсекретные телодвижения от- 
дельных футболистов. 

Названия оригинальные: 

АН+А — ВатЬо\м/ КСК; 

АН+$ — Огад пе Бай; 

АН+О — Зри; 

АН+О — Раке а\пр; 

АН+Е — ОоцЫе $ер-оуег. 


КоНегСоа${ег Тусооп 

Переименуйте своих гостей следую- 
щим образом (по одному имени на каждо- 
го), дабы возымели действия соответству- 
ющие спецэффекты: 


Спи$ Замуег  Снимет картинку 
аттракционов; 

Зитоп РоЗег Рисует картинку 
аттракционов; 

Меапте М/ат Повышает параметр 
Нарртез$$; 


Кане Вгаузпам/ Гости машут руками; 
Уопп\ММагеу Гости немедленно 
радуются мессагой 
\ММо\м/! 

Стоимость аттракцио- 
нов типа «Карусель» 
удваивается; 

Со-Кай$ оборачивают- 
ся быстрее в два раза; 
Бесконечные деньги 
(ламо!!). 

Сыр без мышеловки. 

Идем в раздел «Финансы», нажимаем 
одновременно Ещег+М, получаем $5000. 
Но это лишь раз в месяц дается. 

Все-все-все. 

Идем в главное меню, зажимаем ЗН!ЕТ, 
пишем ВСТ2 и нажимаем ЕМТЕВ. Если все 
верно, то за этим должен последовать ко- 
роткий хлопок. 

Кстати, эти коды работают НЕ во всех 
версиях игры. 

Нанять Эйнштейна. 

Найдите самого первого гостя (он зо- 
вется Сие${ #1) и назовите его «Е=МС2». 
Теперь найдите второго гостя (Сиез{ #2) и 
переименуйте его в Е=МСЗ. Как только оба 


Зопп Масе 


Батоп НИ! 


ВюВиск$ 


они встретятся, начнется трансформация 
обоих. Через некоторое время они попро- 
сят принять их на работу. Удовлетворите их 
просьбы, и в течение года у вас наберется 
биллион долларов и все доступные аттрак- 
ционы! 

Баксы милосердия. 

Закройте свой парк и прождите ровно 
год. После этого придет мужик в синем ко- 
стюме и подарит миллион «подъемных». 

Повышение популярности. 

Продайте кусок дороги и тут же пост- 
ройте новый, на том же месте. Посетители 
подумают, что вы обновили аттракцион, и 
полезут на него, причем популярность по- 
высится тут же. 

Повышение рейтинга парка. 

Возьмите посетителей с низким пока- 
зателем Нарртез$ и просто утопите их в 
воде! 

Вся доступная инфраструктура. 

Нажмите В+. 

Все аттракционы. 

Нажмите АН+7. 

Все магазины. 

Нажмите Сш+7. 


ЗЧаг ТгеК: За Нее! Сопитапа 

Запомните главное: файл с настройка- 
ми всех-всех кораблей лежит в директории 
а$$е{$\5рес$\$05$рс13.54. В первую оче- 
редь следует сохранить копию данного 
файла где-нибудь в другом месте, подаль- 
ше от $ЕС. Теперь снимайте аттрибут Веаа 
Оп с данного файла и начинайте в нем ко- 
выряться. Открывать его следует 
ЕхсеГем!!! 

Значения мощности движка (в едини- 
цах) находятся в параметрах В_| \Магр, 
С М/агр, !трш5е, Арг, ВаКегу. Единственная 
загвоздка в том, что больше 150 единиц 
движки кораблей Федерации выжимать не 
могут. 

Защита ($Меа) разделяется на шесть 
плоскостей, охватывающих весь корабль. 
Значения в случае с этим файлом подраз- 
деляются так, что каждый параметр - это 
две стороны. Таким образом, параметры 
защиты находятся в Змез 1, меч 2_6, 
неа 3_5, Эмеч 4, мед То{а!. Макси- 
мально допустимое значение для защиты 
кораблей Федерации - 2000. ЗПйед То{а! 
складывается из ($ме| 1) + (($Ме!92_6)х2) 
+ ((5меа3_5)х 2) + ($Не!94). 

Создать себе невидимость (СюаКта) 
очень просто - найдите значение Сюак 
пит и поставьте такое значение, которое 
будет ‘означать расходуемое количество 
энергии на этот самый Сюак. 

Максимальное количество шаттлов, 
которое можно купить за раз, находясь в 
доке, должно превышать базовое ровно в 
три раза. Максимальное допустимое зна- 
чение - 30 кораблей. В параметре 1аипсп 
гае можно изменить то количество шатт- 
лов, запускаемых с корабля, после которо- 
го кораблю придется перезаряжаться. Ес- 
ли желаете добавить истребителей на ко- 
рабль, поищите значение ЯдЩег Бау и ус- 
тановите его на 6 (больше нельзя - игра 
зависнет). Таким образом, у вас в наличии 


будут иметься четыре группы истребите- 
лей по шесть штук в каждой! 
Передвижения корабля находятся по 
адресам {ит тоде и тоуе со${. В первом 
лучше всего указать значение АА - тогда у 
вас будут самые быстрые корабли во всей 
Федерации. В тоуе соз{, где указываются 
затраты энергии на каждый ход, лучше 
всего проставить .25 (четверть единицы). 
Повысить престиж можно следующим 
образом: начните игру за Федерацию. У 
вас должен быть фрегат Е-РЕ Сохраните 
игру, выйдите в М/пдом$ и откройте в Ехсе! 
вышеназванный файл. Найдите значение 
ВРУ. В строке с Е-ЕЕ смените значение на 
1000 или выше. Сохраните файл, снова за- 
пускайте игру. Загрузите сейвилку, идите в 
меню ЗШруага и продавайте корабль. Вза- 
мен вместе с деньгами вы получите и до- 
полнительные очки престижа. 


Ма@деп МРТ 2000 

Для включения нижеприведенных чит- 
кодов необходимо пройти весь Маддеп 
СпаНепде. После вводите их прямо в меню. 


#154520 20 уага $1 4ом/п$; 
рат®л Ранени дшаются; 
порюк$ Никаких прерываний; 
абичпесиб Отличные пасы; 
диагкапа{аг Играют огромные игро- 


ки против маленьких; 


Цзиииедате Стадион Еесопс Ап$; 


ута\ме$1 Стадион Водде Сйу; 
сомоу$ Команда Маршалла; 
тою Звезды 60-х в команде; 
эаеБит$ Звезды 70-х в команде. 
Рафа! АБу$$ 


При запуске игры добавьте параметр 
муаппаежгаипсНоп$. То есть запустите иг- 
ру как 1а{а!абу$$.ехе маппаежгаипсйопз. 
Во время игры нажмите * на правой клави- 
атуре, дабы пропустить очередную скуч- 
нейшую миссию этого неудавшегося 3З0- 
Асйоп. 


Мотог Етете 

Зажмите СШ и высветите все восемь 
трасс, доступных вам. По идее, должна по- 
явиться еще одна иконка — Шипаг Тгаск. 


КашБом $1х: Вогие Зреаг 

Нажмите «;» и вводите: 

ТеатаоЧ Режим Бога для всей 

команды; 

Режим Бога для вы- 

бранного игрока; 

5нпдега!соип{ Перезагружает бойца 
боеприпасами и пред- 


Рауегдоа 


метами; 
ехрюге Ехрюге тоде. 
Син М/аг: Орега#оп Везет Наттег 


ромегте Режим Бога - полное здо- 
ровье, оружие, страйки; 


гедеп те’ Режим Бога - полное 
здоровье; 

са! ике Вызвать удаленный страйк 
(удар по боевым скопле- 
ниям противника); 

допе Пропустить этот уровень; 
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ЛОМАЕТ 


дооакеуз Включить установки 
Кеутар 1 и 2; 

Виа Включить/отключить ин- 
формационный экран 
НО. 

ОгаКап: Огфег о! Тне Яаше 


Как добыть себе много-много крис- 
таллов и эликсиров. 

Откройте инвенторию. Возьмите элик- 
сир мышью, но не выбрасывайте его. За- 
кройте инвенторию. Откройте инвенторию. 
Закройте рот и прекратите удивляться. Все 
равно с очередным патем исправят. А пока 
что проходите игру по солюшену Алана Бер- 
новского, что напечатан в прошлом номере. 


Ве-МоН 

Коды надо вводить там, где предложат 
ввести свое имя (на колесе). После ввода 
вас вернут в меню. 

Сагтма! 

Заа!$ 


Все машины доступны; 
Выбор любого оружия 
клавишей правый ЗМ 
прямо в игре; 

Тгаскег <. Все треки доступны; 
Спапде!та % Смена машины прямо 
во время гонок; 


Макейдоо — Активизирует внутри- 
игровые редакторы; 

Тмите Включает камеры по Е5 
и Е 6; 

Оипкте Маленькие машины 
(такие, какие и должны 
были быть!!!); 

Игсо Погоняем на НЛО? 

З4аг ТгеК: ВИН о! РедегаНоп 


Начните игру с командной строки 
Тгек.ехе — Мид. Мид с большой буквы. 

В игре нажмите для получения соответ- 
свующего эффекта следующие клавиши: 

Е9 Добавляет 100% к науке; 

[10 Дает 10 000 кредитов; 

[11 Открыть/закрыть карту. 

Чтобы открыть исследуемый на насто- 
ящий момент предмет, проделайте следу- 
ющие манипуляции: 

Запустите игру с параметром -Мисда. 

В игре нажмите на левую верхнюю 
кнопку (с микрочипом). 

Затем на менеджмент науки. 

Затем на Е9-Е10 одновременно. 

Станет заметно, как исследование 
подскочит до ста процентов. 

Нажмите кнопку перехода хода, и ис- 
следуемое у вас в кармане! 


Моь Кше 

В начале игры, в момент выбора цвета 
команды, введите нижеследующие коды. 
Во время игры нажмите С для активизации 
введенных читов. 


$рееач364 Увеличивает скорость 
игры.по сетке; 

могкег928 — Дает возможность 
закупать рабочих в 
любой момент игры; 

рюКир036 — Дает возможность 


подбирать вражеские 
маяки; 
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меароп$563 Дает возможность 
покупки оружия для 
любого гангстера 


{епап{5872 Дает возможность 
выбрать любого 
нанимателя; 

1юап5458 Дает возможность взять 
любую сумму из банка; 

е51а{е5216 — Дает возможность ку- 
пить все! 

Цедо 10со 


Дабы получить особые строения, про- 
ведите следующие действия: 

Космический шаттл — поставьте два 
радара вплотную друг к другу. Подождите 
немного, и они превратятся в космический 
шаттл; 

Поезд-призрак - установите дату ком- 
пьютера на 31 октября. По идее, должен 
появиться поезд-призрак; 

Лохнесское чудовище - посадите цве- 
точки вокруг озера, и вы увидите лохнес- 
ское чудовище; 

Гигантский робот — поставьте радар 
вплотную к зданию с маркировкой ГС. Зда- 
ние трансформируется в гигантского ро- 
бота; 

Получить остров — сведите четыре до- 
роги в кольцо. 


Пъепап $ип 

Меняем установки 

Все мечтаете о чит-кодах для Тюепап 
Зип, да? Напрасно. Игры \Мез\моод тем и от- 
личались, что встроенных читов не было ни в 
одном из сериалов Кугап а, Еуе о Вепоаег, 
ни в совсем уж старой Огадоп Ацаск, ни в бо- 
лее старой Мюй\таге оп {пе Е!т тее{. Хотя 
что-то там было с апа$ о 1оге... 

Но самое главное то, что в сериях 
Соттапа & Сопацег разработчики из 
\\№Ме$моо начали сжимать файлы своих 
игр по одному методу (в файлах .МШХ), аус- 
тановки описывать в файле плез. пт, кото- 
рый М/е№оо4 прятала в эти .МИХ. Вот мы и 
будем устанавливать свои «правила». 

Обладатели журнала с диском найдут 
файл плез. т! на диске, а читатели, имею- 
щие выход в Интернет, могут скачать 
гмез пр вот с этого адресочка: Нр://Ир.ауа- 
и: сот/спеа!/96зипииез.а2р 

Оставшимся читателям остаётся. со- 
здать этот файл на основе И65ип.пих. Для 
этого скопируйте 1№Ю5ип.пих, предполо- 
жим, в п!ез$.1х{ (процесс долгий -— 75 ме- 
габайт быстро скопировать даже на УНга 
ОМА сложно) и откройте его для редакти- 
рования (но учтите, что ни Моцоп 
Соттап-дег, ни Во$ Мамда{ог файл не от- 
кроют - было бы неплохо обзавестись 
для этой цели последним РАВН`ом или ис- 
пользовать \М/огаРаа). Надо выделить и 
удалить все символы ДО строки «; *** 
ТЬепап Зип Вшез$ ***», а также ПОСЛЕ 
строки «11=Сотр!а{еа ЭВ». Все остав- 
шееся нужно сохранить, а файл гие$.4{ 
переименовать в гшез$.+!. Не забудьте 
переписать гше$.! в директорию, в кото- 
рой установлен Т$, а также учтите: наст- 
ройки начнут действовать только с мо- 


мента загрузки новой миссии (но не сей- 
вилки!). 

Учитывая, что свойства бумаги и жур- 
нала «Игромания» далеки от свойств каучу- 
ка, растягивать статью на весь пез! 
(около 234 килобайт чистого текста!) я не 
стал. Включенные в текст установки не яв- 
ляются полными — за кадром остались и 
другие. Я лишь описываю самые главные 
функции и их возможные изменения. Впи- 
сывайте в свежеобретенный файл значе- 
ния, делая необходимые для себя поправ- 
ки. Значения устанавливаются либо в про- 
центах, либо в числах, не обязательно це- 
лых. Система счисления забугорная, так 
что не запятая, а точка отделяет целое чис- 
ло и его часть. Запятая же отделяет каж- 
дые три знака целого числа. Иногда есть 
два варианта: уе$ или по. Комментировать 
можно словами после точки с запятой, а 
редактируя сам гшез. тт, изменяйте только 
значения! Для многопользовательской иг- 
ры придется завести один и тот же гшез.1т! 
на всех компьютерах. 

А вот и самые важные функции с необ- 
ходимыми комментариями: 


[Сепега| 

Мате=Тепап Зип/Оса Вшез о! 
Епдадетеп! - это вообще не трогать 

\УаегапВа#о=10.0 — необходимое ко- 
личество убитых юнитом врагов для полу- 
чения очередной «планки» 

\УаегапСотра{=.25 — боевой бонус для 
ветерана в процентах 

\Увегап$реед=.30 - бонус скорости 
для ветерана в процентах 

Увегап а! {=0.0 - бонус на увеличе- 
ние видимости для ветерана в процентах 

\УвегапАгтог=.25 — бонус на броню для 
ветерана в процентах 

\УвегаптВОЕ=.20 - увеличение огневого 
рейтинга для юнита, ставшего ветераном 

\УвегапСар=2 - максимальный уровень 
«планок» 

шдаМа{егап=по — народ, даваемый иг- 
року в начале миссии, — ветераны 

ВегипаРегсеп!=50% - процент от пол- 
ной стоимости юнита/здания, выплачивае- 
мый при его продаже 

ВеюааВа{е=.5 - количество времени, 
необходимого для подзарядки одной еди- 
ницы вооружения геликоптеров, измеря- 
ется в минутах 

ВеранРегсеп!=20% -— процент от пол- 
ной стоимости юнита, выплачиваемый при 
полном или частичном ремонте 

ВерайиВае=.016 — количество време- 
ни, проходящее между каждым новым ша- 
гом ремонта здания, измеряется в минутах 

Вераи{ер=8 — количество жизненной 
энергии, восстанавливаемой за один шаг 
ремонта 

ОВераи!Ва{е=.016 — количество време- 
ни, проходящее между каждым шагом ре- 
монта, измеряется в минутах (только для 
юнитов) 

1ВеранВа{е=.001 — количество време- 
ни, проходящее между каждым шагом ре- 
монта, измеряется в минутах (только для 
пехоты) 


Пе. 


1Вераи${ер=1 - количество жизненной 
энергии, восстанавливаемой за один шаг 
лечения (только для пехоты) 

ТфепитНеа!=.010 - количество вре- 
мени, проходящее между каждым шагом 
восстановления жизненной энергии, из- 
меряется в минутах (только для юнитов, 
питающихся тибериумом) 

Вийа5$реед=.8 - основная скорость 
постройки здания/юнита в тысячу креди- 
тов, измеряется в минутах 

ВийаирТите=.06 — количество време- 
ни, в течение которого проигрывается 
анимация застройки зданием местности, 
измеряется в минутах 

СгомдпВа{е=5 - количество времени, 
которое протекает между каждым шагом 
роста тибериума 

ТепитСгомиз=уе$ - плотно ли растет 
тибериум 

Трепит$ргеад$=уе$ - распределяет- 
ся ли тибериум по округе 

ЗерагаеАйсгаН=уез - первый покупа- 
емый вертолет требует площадки 

\Мее9СарасНу=56 - количество очи- 
щенного материала, необходимого для 
постройки химической ракеты 

СипеуЗпиМе=уе$ - меняет ли верто- 
лет позиции при атаке (совет: поставьте 
по, вам это стопроцентно пригодится) 

ВазеВ!а$=2 - коэффициент «своих» по 
отношению к врагу для отпугивания оного 
от родной базы 

Вазере{епзере!ау=.25 - количество 
времени, проходящее между сообщением 
для своих, дабы те кинулись на врага, уг- 
рожающего базе 

С!озеЕпоцдй=2.25 - если расстояние 
до точки назначения меньше указанного, 
двигаться юнит не будет 

Батадере!ау=1 - количество времени 
между шагами повреждения здания в слу- 
чае отсутствия электроэнергии 

СатезрееаВ!а5=1 - коэффициент 
скорости, добавляемой всем игровым 
объектам при смене скорости игры 

З{гау=2.0 - радиус в клетках, за преде- 
лами которого юнит может остаться в слу- 
чае фокусировки нескольких юнитов в од- 
ной клетке (но не в случае группировки 
юнитов соответствующей командой) 

Соакреу=.02 —- промежуток, по окон- 
чании которого субмарины погружаются в 
воду автоматически 

ЕРюр\еуе!=600 - уровень высоты над 
поверхностью для полета аэроюнитов 

М!5Небреед\аг=.25 — скорость само- 
наводящейся ракеты 

. МезйевОТ\аг=.25 - категория пово- 
рота самонаводящейся ракеты, его ско- 
рость 

ТеатОе!ауз=2250,2700,3600 - интер- 
вал между проверкой и созданием ко- 
манд, зависит от уровня сложности, изме- 
ряется в кадрах 

АНа{е0е!ауз=5400,4500,4050 - за- 
держка перед выбором компьютера оппо- 
нента, зависит от уровня сложности, из- 
меряется в кадрах 

'А!АНегпаеРгодисНопСтеаиСщоН=3000 — 


как только у компьютера количество 


кредитов доходит до указанного, он начи- 
нает экономить 

М одА!Вийа$М/а!з=по — строит ли ком- 
пьютер, играющий за Братство МОО, стены 

АВиНа$\М/а!$=по — строит ли вообще 
компьютер стены 

Неа!ЗсапВад!и$=10 - как далеко дол- 
жен стоять юнит, чтобы его заметил и вы- 
лечил врач (в случае, если медик стоит на 
страже (кнопка «С»), дальность увеличива- 
ется) 

МититАе{еп№меТеатз=4,3,2 — ми- 
нимальное количество групп, охраняемых 
одну компьютерную базу (от сложного до 
простого уровня сложности) 

МахтитА!е!епзмеТеат$=6,5,4  - 
максимальное количество групп, охраняе- 
мых одну компьютерную базу (от высокого 
до низкого уровня сложности) 

То{а!АТеатСар=14,12,10 - общее ко- 
личество ветеранских планок, имеющихся 
в распоряжении компьютера (он их коли- 
чество как бы может регулировать; от вы- 
сокого до низкого уровня сложности) 

Гагде\сегоа=\1$С_1А@ - юнит, в ко- 
торого превращаются два маленьких вис- 
цероида; по умолчанию это большой вис- 
цероид 

Зтай\Узсего9=М$С_ЗМЕ - юнит, в ко- 
торого превращается солдат, надышав- 
шийся до одурения тибериума; по умолча- 
нию это висцероид 


Функции вычисления компьютером по- 
тенциальных целей для нанесения удара 
из ионной пушки. Считается в некой «стои- 
мости» относительно других юнитов/зда- 
ний — Уаше, три числа - это значения для 
высокого, среднего и низкого уровней 
сложности соответственно. 

АНопСаппопСопУага\Уаше=100,100,100 

АНопСаппоп\М/агРас{огу\/ае=50,50,50 

АНопСаппопРоме\/а!е=10,10,40 

АНопСаппопЕпатеег\/аше=30,30,5 

АНопСаппопТМе\/аме=20,20,5 

АНопСаппопНагуе$ег\/аше=1,1,1 

АНопСаппопМС\/\аше=150,150,20 

АНопСаппопАРСУ\Уаие=15,15,15 

АНопСаппопВазеде{ептзе\/аше=35,35,35 

АНопСаппопР№иа\Уаие=40,40,40 

АИопСаппопНейрад\аше=20,20,20 

А!опСаппопТетр!е\Уаше=40,40,40 


1юпцаптаЕРгедиепсу=10 - шанс на 
попадание вообще 

юпИидптоаВапдотпе$$=90 - процент 
нанесения удара по случайно выбранной 
клетке внутри случайно выбранного объекта 

юпидпитабатаде=500 - наносимый 
ионной молнией урон 

1юп5{юогтВигайоп=120 -— длительность 
ионного шторма 

1оп5{огтМ/аги9=31 - промежуток 
между предупреждением о ионном штор- 
ме и атаке молнией 

юп5{огт$=по - будут ли вообще слу- 
чайные ионные штормы 

РодОЙМаг=по — Туман Войны нам сла- 
док и приятен? 

Мзсего4$=по - будут ли случайные 
висцероиды 


Ме{еощез=по - будут ли тибериумные 
метеориты 

СтемЕзсаре=50% - шанс для юнита 
выбраться из уничтоженной машины, из- 
меряется в процентах 

ЕРперСогмтго|=по — включить ли пять 
установок сложности вместо трех 

РИо1=Е1 - тип пилота, спрыгивающего 
из уничтоженного аэроюнита 

Стем=Е1 - тип солдата, спасающегося 
из уничтоженного здания либо машины 

Епотеег=ЕМСИМЕЕВ - специальный 
юнит, возможно, выбегающий из взорван- 
ного Сопз{гистог Уага. 

Рага\гоорег=Е1 -— тип юнита, вылетаю- 
щего в качестве парашютиста 

Огор Род`ы - это СОГшные аэробусы, 
перевозящие технику и пехоту. 

ОгорРод\Меароп=\/щсап2 оружие, ус- 
тановленное на Огор Род`ах 

ОгорРо4Неюп{=2000 - высота над по- 
верхностью, на которой появляется Огор 
Роа 

ОгорРоа5реед=75 - скорость сниже- 
ния Огор РоЧ`а 

ОгорРодАпа!е=0.79 - угол снижения 
Огор Род`а (в радианах, от .40 до 1.18) 

НоуегНедН!{=120 - высота над поверх- 
ностью, на которой находится юнит на воз- 
душной подушке 

НоуегВоо${=150% - скорость юнита на 
воздушной подушке по прямой, измеряет- 
ся в процентах от общей скорости 

НоуегАссе!еганоп=.02 - промежуток 
между стартом и полной акселерацей 

НоуегВгаке=.03 - промежуток между 
командой «стоп» и полной остановкой 
юнита на воздушной подушке 

Типпе!5реед=1 - скорость передвиже- 
ния подземного юнита 

миврерРасюгу=0 - бонус для фабрик, 
зависит от их количества (1=полный бонус, 
О=отсутствие бонуса) 

МиРгодисйоп5реед=.5 —- минимальная 
скорость производства как результат от- 
сутствия электроэнергии 

АерайВау=САОПЕРТ - здание, в которое 
едет юнит, нуждающийся в ремонте 

Вазе/пи=МСУ - юнит, на который пе- 
рескакивает экран при нажатии «поте» в 
случае, если другие юниты не выбраны 

РадАнсгаН=ОВСА‚ОВСАВ - аэроюни- 
ты, производимые и выставляемые на вер- 
толетной площадке либо рядом 

Различие свойств уровней сложности 
(находятся под абзацем ОНйсиНу Зе таз): 

ВийаТ!те=1.0 - скорость постройки 
зданий 

Агтог=1.2 - коэффициент качества 
брони для каждого своего юнита, измеря- 
ется в долях от значения по умолчанию 

ВОЕ=1.2 - рейтинг попаданий для про- 
тивника, измеряется в долях от рейтинга 
по умолчанию 

Рез{гоу\ММа!$=по - уничтожаются ли 
вражеские (в основном @0!) стены 

Вот и все о наглом, хотя и предусмот- 
ренном разработчиками взломе. Удачного 
хакинга и последующей игры! 


Автор-составитель: Платон Андреев 
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ТМ 


х®ю-фоюльоюю — 


Арпа Сещаип 

Ваиг $; бае 

Негое$ о! МОЁ апа Мадс 3 
Соттапа Апа Сопдиег (Тюепап Зип) 
Уаддед Айапсе 2 

МЮ! апа Мадгс 7 (Рог Вюо4 апд Нопог) 
Нан-Ше 

Загсга_/Ада-оп 

Зузет 5поск 2 

Бакз{опе 

Тоа! Аппййайоп (Ктд990пп$) 

МОМ апа Мадг 6 (ТВе Мапда{е о! Неауеп) 
ВоНегСоа${ег Тусооп 

Саезаг 3 (Вий а Венег Воте) 
Апа! Рат{азу 7 

Бипдеоп Кеерег 2 

Вайгоад Тусооп 2/Адд-оп 
Ипгеа/Аад-оп$ 

РЕ\а 99 

Месп\М/агпог 3 

Кторт (Ше о Сите) 

З{аг Тгек (З1агЙее! Соттапа) 
ЕмегОие${ 

Тофа! АпптЙайоп 

Смйханоп (Са! {о Ромег) 

Огакап (Огаег ОЕ Те Нате) 

Тве? (Тпе Оагк Рго{ес!) 

Оезсеп 3 

Райощ 2 

Спатрюпз р Мападег 3 

№ е9 {ог Зрееч (Нюп З{аке$) 
Апеп$ \$. Ргедаюг 

З1аг М/агз Ерзоде 1 (Тпе Рпатюот Мепасе) 
Надеп & Оапдегои$ 

Ощсаз{ 

Х-М/пда Ашапсе 

Мюоюмт Мадпе$$ 

О15смойа Мой 

Оцаке 2/Ада-оп 

ВашеСгисзег 3000 АР \.2.0 

Ваде О! Мадез$ 2/Айод$ 2 (Месготапсег) 
Аде оГЕтриез (Ре о Воте) 
ТОСА 2 Тоиппд Сагз 

Негенс 2 

З1аг Пек (ВВ о! Пе Редегайоп) 
Ваегопе 

ЭитСиу 3000 

СмИгайоп 2 (Тез{ ОЁТите) 

М хиз (Тпе Ктдодот О! ТПе МИпа$) 
\М№огт$ Аптадедаоп 

ОаБо 

Саптадедадоп 2 

Неаму Сеаг 2 

Оезсеп (Егеезрасе - ТНе Сгеа! М/аг) 
\Маггопе 2100 

ЗеШегз 3 

ВатБоми 1х 

МНЕ 99 

З1аг М/агз Ерзоде 1 (Васег) 

Сит Рапдапдо 

Аде о Етрие$ 

\Магпаттег 40,000 (Спаоз ба!е) 
ЗирегЫЖе ММопа Спатрюп$ р 

Х (Веуопа Тпе Егоп#ег) 

Сюзе СотБа+{ 3 (Тпе Визз!ап Егопй) 
Ве-Мок 

ОеНна Рогсе 

М/апога$ 3 (Вагкюга$ Р15тд) 

Тре Сигзе о! Мопкеу 1$1апа 

Х-Сот 3 (Аросаурзе) 

\МУСМ/ Миго 

Загзеде (Тибез) 

Сгапа Рих едепа$ 

Сойп МсВае Вайу 

Ута Оп!пе/5есопа Аде 

Саасвс Смиханот$ бо! а 
препайзт 2 

СеНузБига 

|едасу О! Кат (Зош! Веауег) 
Мазег о! Опоп 2 (ВаШе а! Амаге$) 
Расоп 4.0 

Негое$ о! Мюг! & Маас 2/ад9-оп 
МНЕ 2000 

Гапа$ о! Гоге 3 

Оиез{ {ог Сюгу 5 (Огадопйге) 

Нор Неа! ВазеБа! 2000 

Му 2 (5ошЫюмег) 

Оагк Адез 

Соттапа & Сопдиег/Ада-оп (Вед Аеп) 
Сгип 

Мопасо Сгапа Рих 2 

Ехрепдаще - 

Рапгег Сепега! 2 

Багк Рогсе$ 2/Адд-оп (уе! Кпю!!) 
Рита Зупсае 

Земеп Ктадогт$ 2 (Те ЕгуМап М/аг$) 
\Уапдегз (Опе ог Ме Воаа) 
Маддеп МЕЕ 2000 

Ваде О! Мадез/Айод$ 

№ _е4 {ог Зрееа 3 (Но! Ригзий) 
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Ргахз/Веснопс Ап 


Вю\маге/Васк 1$!е/и\{егр!ау 


Мем Мопа/ЗОО 
Веснопю Ай$ 
Зи-Тесп/Таюп5оЯ 
300 

\Уаме/Зетта 
ВИ2гага 


Гоокта С!а$$/Несопс Ап$ 


Оернте/С.О.0. 
Самедод/Ст 

300 

Мисгоргозе 

Зета 
Зацаге5$оН/Ево5$ 
ВиНтод/Еестопю Ай$ 
РорТор/С.о0.0. 

Оюйа! Ехнетез$/Ерю/СТ 
ЕА $рой$ 
Иррег/МюсгоРгозе 
Хаих/имеграу 
чеграу 

\Уегап\/989 Зидю$/Зопу 
Сауедод/СТ 

АСВМЗЮП 
Зитеа/Рудпо> 
Гоокта С!а$$/Е0$ 
Оштаде/Тапигит/ииегр!ау 
Васк 1$еЛмегр!ау 
890$ 

Несопю Ай$ 
ВеБешоп/Рох 
шсазАй$ 

Шизюп/Таке 2 
Арреа/тп‘юодгатез 
исаз$Ай$ 
Апае/Мсго5оЯ 
Речесуст 
1/Асёмзюп 

ичеграу 
М№Мма/Мопойи 
Епзете/Мсго5ой 
Содетаз{егз 
Вамеп/Ас#мзюп 
МсгоРгозе/НазЬго 
АСВМЗЮП 
Мах5/Еескопюс Ай$ 
МсгоРгозе 

М№ хоп 
Теат17/МсгоРгозе 
ВЕ2гага 
Заие$$/5СИтмеграу 
Ас мМ5Юп 

имеграу 
РитркКт/ЕЮо$ 

Вше Вуе 

Дед Зюгт 

ЕА $рой$ 

1исазАй$ 
ГисазАй$/Асёмзюп 
ЕпзетЫе/Мсго$ой 
Вапдот/$ $/Мта$саре 
Мгат/ЕА 5рой$ 
ЕдОЗОК/ТНО 
Мсгозой 

НАсс'айт 

Моуа ос 

$56/Аеа О 
ГисазАп$ 
Мупо$/МсгоРгозе 
тно 

Оупапих/ ета 
Раругиз/Зета $роп$ 
Содетазегз 
Опдт/Нескопюс Ап$ 
Злагаоск 

Ргод СНу/5ЗУМта$саре 
Агажз/Нестопю Ай$ 
Спгуза! Оупапис$/Еюо$ 
МисгоРгозе 
МесгоРгозе 

М ем Мопд/ЗВО 

ЕА 5роп$ 
\Мезмоод/Нестопю Ай$ 
ЗепаЕХ/З ета 

Теат .366/300 
Випае 

М№ехоп 

\ММез\мооа 

МопошИ 

ОЫбоЯ 

Ваде 

$$5$/Мта5саре 


исазАй$ 
ЗоЯмиаге 2000 
Те 
имегасйуе Мадс 
ЕА $рой$ 
Ммуа/Мопойв 
Еескопю Ап$ 
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1МТЕВМЕТ РС САМЕ$ 


ТОР 100 


ЕФИюп 352, \Меек 39 
27 сентября 1999 г. 


ВИр: //миилм. ммойаспа$.сот 


ОБОЗНАЧЕНИЯ: ЖАНРЫ ИГР: 
Т\М/ место на текущей неделе АС АсНоп 
М! место на предыдущей АО Адуепиге 
неделе АВ Агсаде 
М\М/число недель в Тор 100 Е] 
Н! максимальная позиция, 1Е имегасвуе Асйоп 
которой игра достигала РЕ Ра{Ногт 
1Ю идентификационный но- РУ Ригле 
мер игры ВА Вастд 
{О} игра только для опера- ВР Вое-Р!аутд 
ционной системы О$/2 $Н побег 
$1 Зипщавоп 
$Р $рой$ 
$Т Знаеду 
\/С М/агдате 


е теззаее о# {йе 4 


лы не знакомы. ‘не менее 


отт и. ‘обратное утверждение. Могу 
лишь с определенной долей 


ренности 
заявить, что всех вас по именам я точно не 
помню. Посему для простоты общения бу- 

`употреблять обращение «дорогой чита- 


ся. Перед вами несколько новых страниц в. 


‘оформлением и не столько цветом пла- 


шек, сколь смыслом и концепцией. Новый 
раздел будет посвящен статьям о сети, да 
и вообще всему, что имеет хоть какое-то 


_ отношение к Всемирной Паутине, будь то 


обзор новой технологии передачи инфор-_ 

мации либо. статья по неординарной сете- 

вой игрушке. Название говорит само за 
Так и хочется вспомнить слова капи- 


_тана Врунгеля: «Как вы яхту назовете, так 
_ онаи поплывет». Раздел назвали «Провод- 


ник», и мне искренне хочется надеяться, 
что он действительно станет вашим про- 
водником в сетевом мире. 
Временами хоче’ 

жизнь борьбе со стандартными фразами. 

Хочется выйти на Трафальгарскую пло- 
щадь и прокричать: «Люди! Будьте поори- 

гинальнее! Не факт, что к вам все потянут- 
ся, но жизнь явно станет интереснее». По- 


том _призадумаешься и поймешь, что без 


стандартных оборотов и изречений, да да- 


же без слов-паразитов, жить было бы го- 


. Поэтому не пинайте меня 


_ сильно за столь затасканную фразу: «Пи- 


шите! Мне интересно ваше мнение. И я 


- всячески постараюсь сделать все, что в 


их. удовлетворять ваши за- 


_е-тай: болей. ги 
1СО ЦМ 1872840 


Сказ, прошу заметить, а не сказка. 
Сказ о повелителе всего сущего, самом 
сильном, самом слабом, самом умном и 
самом глупом создании, когда-либо укра- 
шавшем поверхность третьей планеты 
солнечной системы, - о человеке. Ничего- 
шеньки оригинального не ждите, впрочем, 
как обычно. Ведь все сказки в той или иной 
мере посвящены нам, любимым. Несмет- 
ное количество доблестных сынов челове- 
чества сражается с несметными в квадра- 
те полчищами врагов оного человечества и 
побеждает. Половина героев - как на под- 
бор: молодцы-удальцы; другая половина, 
дабы не вносить дисбаланса, тоже ничего 
себе, но дураки дураками. Каждая вторая 
девушка обязательно красна девица, но 
каждая первая, опять же равновесия ра- 
ди, — баба-яга. И ведь не сами выдумыва- 
ем (хотя фантазия здесь определенно за- 
мешана) - жизнь у нас такая. Любой кочев- 
ник ХИ века может рассказать о Чингиз-Ха- 
не больше, нежели все наши историки, 
вместе взятые. И не исключена возмож- 
ность, что научные труды седых профессо- 
ров окажутся очередной красивой сказкой, 
которая когда-то была явью, но настолько 
исказилась человеческим сознанием, что 
не сильно отличается от пушкинской 
«Сказки о спящей царевне». Каких-то пять- 
сот лет назад по просторам Румынии но- 
сился неугомонный Влад Тепеш, и любой 
воин его полка, любой янычар мог трижды 
поклясться, что румынский князь — обык- 
новенный человек. И что же? Триста лет 
спустя именем Дракулы пугают маленьких 
детей, а произведение Стокена лежит в 
книжном магазине на полке «ужастиков». 
Мы сами творим себе мифы, дабы при- 
украсить себе жизнь. И впоследствии сами 
становимся героями мифов наших потом- 
ков. А значит, не исключена возможность, 
что лет эдак через двести наши прапра- 
праправнуки будут читать своим детишкам 
красивые сказки о сети Интернет и пока- 
зывать смешные картинки. Ежели доживе- 
те до того времени, то откройте сборник 
«Детской сказки» эпохи смутных времен и 
пробегите глазами историю об электрон- 
ной почте. Авось понравится. 

Сеть в юности своей была скучной, не- 
приглядной и сугубо деловой. Специали- 
зация обязывала - двигать науку, помогать 
военным и нести нужную информацию. Ин- 
формация - странный предмет (почти как 
мед), она должна откуда-то браться и ку- 
да-то потом деваться. Источником инфор- 
мации является человек, приемником - 
либо человек, либо машина, созданная его 
руками. Вот для обеспечения связи между 
двумя людьми в сети и была придумана 
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электронная почта. Если же проницатель- 
ный читатель, приняв в расчет тот факт, что 
до людей в Абранете никаких иных мысля- 
щих субстанций не наблюдалось, придет к 
выводу, что е-тай (еесгопс тай) — это 
чуть ли ни первая вещь, появившаяся в се- 
ти, то окажется абсолютно прав. В те вре- 
мена, когда никто даже и не задумывался о 
создании \М/М/М/ серверов, когда ЕТР сер- 
вера как средство хранения большого объ- 
ема информации существовали лишь в 
мозгу ученых деятелей, электронная почта 
уже жила и здравствовала, неся из одного 
конца США в другой научные отчеты, ре- 
зультаты опытов и прочую дребедень, не 
представляющую никакого интереса для 
среднестатистического пользователя. Да 
и не было тогда этого самого пользовате- 
ля. А были институты и университеты, луч- 
шие из лучших, входящие в новоявленную 
систему коммуникаций. Были коммутируе- 
мые каналы со смехотворной, по нашим 
меркам, пропускной способностью. И бы- 
ла сеть. А затем была ночь и был день. Не 
факт, что второй, но что-то из той же се- 
рии. 

И увидели люди, что сеть - это хорошо. 
И устроили исход из реального мира в 
сеть. Но сеть была маленькая. И увидел 
бизнес, что сеть нужна людям и что в ней 
деньги. И стал бизнес сеть развивать, под- 
ключив кузину свою - коммерцию. И по- 
явились первые провайдеры. И одной из 
первых услуг, предоставляемых данными 
провайдерами, была электронная почта. В 
общем-то, она была всем, чем могли по- 
хвастаться оные провайдеры. А вы что ду- 
мали - в сказку попали? Прочитайте пер- 
вое предложение ‘и вернитесь на землю. 
Модемы тогда были медленными, компью- 
теры - слабыми, видеокарты - глупеньки- 
ми и считать умели только до шестнадцати 
цветов, да и то не все. Тебе, дорогой чита- 
тель, знакомо такое словосочетание, как 
«терминальный доступ»? Это еще со вре- 
мен больших зеленых телевизоров-терми- 
налов, подключенных к одному-единствен- 
ному на весь институт компьютеру. Ни ока- 
кой графике и речи идти не может. Вот и 
терминальный доступ подразумевает то 
же самое: загружаете программу, набира- 
ете ручками команду дозвона и соединяе- 
тесь с узлом провайдера. А там вам такая 
миленькая менюшка, что-то вроде: а) про- 
читать почту; 6) не читать почту; в) отсое- 
диниться. И все буковками. И не единой 
картинки. Так и работали. И снова был 
день, а потом, естественно, была ночь. 

В середине восьмидесятых годов, ког- 
да Интернет еще был молодым и застенчи- 
вым, странички не пестрили графикой, а 
несли в теле своем текст и великий смысл, 
существовали такие вещи, как Яр-тай и 
меб-тай. Зачем? Ну, сударь, были люди в 
наше время (и дальше по тексту). В те вре- 
мена уже существовали- первые МММ и 
ЕТР сервера. И дабы пользователи, у кото- 
рых из всех прелестей сети был лишь поч- 
товый ящик, могли хоть как-то получать до- 
ступ к необходимой им информации, на 
базе многих университетов были созданы 
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специальные почтовые сервера, обраба- 
тывающие Яр и меб запросы. Пишешь ты 
такому серверу: «Здравствуй родной!», а 
он тебе в ответ: «Соттапа Упгесодпттед». 
В переводе на русский - вежливое предло- 
жение прогуляться на свежем воздухе. Од- 
ним словом, робот - он и есть робот. Тогда 
приходится прибегать к магическому за- 
клинанию - «НЕЁР». Ну и в ОТВЕТ: «А! Так бы 
сразу и сказал!» И список команд - маги- 
ческих ключей, врата доступа отпираю- 
щих. А там, глядишь, и файлик нужный, и 
страничка интересная по почте придет. 
Правда, ждать долго приходилось, но что 
поделать - такая она была, молодая сеть. 
И опять была ночь, затем день, и так мно- 
го-много раз. 

Интернет рос вширь, вдоль и вглубь, и 
думается мне, что, открой ученые четвер- 
тое измерение, он и туда бы проник. Пото- 
му как увидел пользователь, что это хоро- 
шо. А сеть год от года становилась все кра- 
ше и краше. Появлялись новые протоколы, 
совершенствовались старые, и лишь одна 
вещь по сути своей оставалась неизмен- 
ной - электронная почта. Лишь она одна не 
утеряла ни грана своей популярности. И 
шутего знает, почему так происходит. То ли 
корни сказываются (почта как таковая во- 
шла в нашу жизнь чуть ли не с появлением 
письменности), то ли психология челове- 
ческая, то ли еще что. Неизвестно. 


ДЫРОКОЛЫ И ПРОТОКОЛЫ 


Дыроколы делают дырки и интересуют 
нас постольку-постольку. Протоколы име- 
ют непосредственное отношение к теме 
данной статьи, посему заслуживают поче- 
та, уважения и толкового объяснения. При- 
ступим: протокол - специальный язык, ис- 
пользуемый в конкретных целях (напри- 
мер, в сети серверов, выполняющих схо- 
жие действия) для обмена информацией 
между двумя машинами в сети. В чем-то 
он действительно похож на язык програм- 
мирования - служебные команды и инфор- 
мация. 

Электронная почта на своем нелегком 
пути от отправителя к получателю прохо- 
дит через несколько серверов, и для пере- 
дачи информации может использоваться 
несколько различных протоколов в зависи- 
мости от конкретной топографии сети 
(скажем, если машины провайдера-полу- 
чателя базируются на \М/Ипдомз МТ, то при 
пересылке почтовых сообщений использу- 
ется один протокол, если же сервера ра- 
ботают под управлением Упх, то совсем 
другой). Нас будут интересовать лишь два 
протокола - связка ЗМТР/РОРЗ и МАР ис- 
пользуемые на начальном и конечном уча- 
стке передачи почтовой информации (про- 
ще говоря, от пользователя к провайдеру и 
от провайдера к пользователю). 

Для начала разберемся со связкой 
ЗМТР/РОРЗ. Большинство почтовых сер- 
веров современных российских провайде- 
ров используют эти два протокола де-фак- 
то. Первый работает при отправке сооб- 
щения, второй же отвечает за доставку 
почты. Первым делом успокою читателей, 


коих встревожили две неизвестные аббре- 
виатуры: ничего сложного здесь нет. Лю- 
бой пользователь сети может наглядно 
проследить процесс отправки сообщения, 
проделав ряд несложных действий. Прав- 
да, для этого понадобится {епе! клиент, но 
это не проблема, на крайний случай, мож- 
но воспользоваться стандартным {ете{. 
ехе из ММпаом$ 95. Запускаем программу и 
соединяемся с любым почтовым сервером 
(для начала попробуйте сервер исходящей 
почты своего провайдера либо один из 
бесплатных, например, зп\ир.тай.ги). 
ЗМТР сервис работает на 25 порту. На эк- 
ране появляется стандартное приглаше- 
ние почтового сервера (содержание стро- 
ки варьируется в зависимости от операци- 
онной системы сервера и установленного 
программного обеспечения). Будучи бла- 
говоспитанным пользователем, первым 
делом надо поздороваться (НЕГО и ваше 
имя, то есть что угодно). Команда не несет 
смысловой нагрузки, лишь позволяет удо- 
стовериться в работе сервера либо узнать 
параметры отсылки почты. Затем вводим 
адрес отправителя (используя команду 
МАШ ЕВОМ), и снова вводить можно что 
угодно (МАШ ЕВОМ: ум@датепамюда{ог. 
сот). Следующей командой (ВСРТ ТО) 
вводим адрес получателя (можно послать 
самому себе - ВСРТ ТО: ум@юготата.ги). 
На экране засветится призывная надпись 
«ОК», и теперь можно смело набрать ко- 
манду ОАТА и написать чего-нибудь от ду- 
ши. Затем ввести на новой строке точку (.) 
и отослать сообщение. Как видите, ничего 
сложного. 

Попробуем теперь получить отправ- 
ленное самому себе сообщение. Опять же 
для наглядности будем все делать ручка- 
ми. Протокол РОРЗ использует при работе 
110 порт. Соединяемся с сервером и до- 
жидаемся появления приглашения. Пред- 
ставляемся, используя команду ЦЗЕН и ва- 
ше учетное имя пользователя (как прави- 
ло, это логин для входа в сеть). Затем, да- 
бы у сервера не возникло сомнений в ва- 
шей личности, указываем командой РА$З$ 
свой пароль. Ежели пальчики не кривые, то 
на экране появится сообщение, информи- 
рующее о количестве новых сообщений на 
сервере. После чего командой И$ЗТ можно 
посмотреть список заголовков сообще- 
ний, командой ВЕТВ скачать то или иное 
сообщение и командой ОЕЁЕ удалить то, 
что не представляет никакой ценности. Ка- 
кие-либо подводные камни напрочь отсут- 
ствуют. Все гениальное просто, не так ли? 

В качестве альтернативы протоколам 
ЭМТР/РОРЗ был создан протокол 1МАР, в 
котором были устранены основные недо- 
статки его предшественников - плохой ме- 
неджмент почтового ящика на сервере 
провайдера. Так, например, используя 
РОРЗ, вы не можете избавиться от ненуж- 
ных сообщений, кроме как предваритель- 
но выкачав их себе либо воспользовав- 
шись командой ОЕЕСЕ. 1МАР сервера позво- 
ляют создавать несколько папок у провай- 
дера и сортировать сообщения по разным 
папкам, упрощая их организацию. Перед 


тем как скачать то или иное письмо, можно 
получить полный список содержимого 
ящика, дабы сразу определиться стем, что 
вам нужно, а что нет. Да и отсылка сообще- 
ний весьма облегчается. Но не бывает худа 
без добра - в протоколе 1МАР есть одната- 
кая большая дырка, позволяющая безна- 
казанно взламывать систему учета про- 
вайдера. А им (провайдерам) это, как пра- 
вило, не нравится. 

Может быть, тебе, читатель, трудно бу- 
дет поверить, что все так просто. А может 
быть, ты, наоборот, скажешь: «Вот еще! За- 
чем вводить какие-то непонятные коман- 
ды, когда есть множество удобных тай!- 
программ?» И будешь по-своему прав. Но 
смиренный автор преследовал лишь одну 
цель: показать тебе, что все эти наворо- 
ченные м/мм-тай с разными красивыми 
шрифтами, картинками и музыкой работа- 
ют все на тех же доисторических протоко- 
лах. 


ГРАБЛИ ПО-РУССКИ 

Согласно статистике, количество поль- 
зователей сети в целом и количество поль- 
зователей электронной почты в частности 
неуклонно растет. Сеть, естественно, тоже 
не стоит на месте - увеличивается пропу- 
скная способность каналов, совершенст- 
вуются существующие протоколы, появля- 
ются новые. Но все же тот тут, то там воз- 
никают проблемы с доставкой почты из-за 
перегруженности почтовых серверов. По- 
мнится, году в 1997-м все провайдеры во 
избежание лишних проблем с коммерчес- 
кими структурами явно прописывали в до- 
говоре строчку: «Фирма - поставщик услуг 
связи не несет ответственности за несвое- 
временную доставку почты». Бывали пре- 
цеденты, когда из-за задержки одного- 
единственного сообщения фирма теряла 
миллионы. Так что почта несовершенна, 
впрочем, как и все, что создано руками че- 
ловека. 

Но это проблема, так сказать, обыден- 
ная, и от нее никуда не денешься. А есть 
ведь еще проблемы придуманные, как, на- 
пример, кодировка. Резонный вопрос: что 
это такое? С ее воплощением в жизнь воз- 
никли определенные сложности. Мы их, 
как обычно, сами себе создали. Но обо 
всем по порядку. Великий и могучий рус- 
ский язык насчитывает 33 буквы. И при 
всей своей красоте вышеозначенные бук- 
вы не сильно похожи на символы латинско- 
го алфавита. А Интернет ведь родился и 
вырос в США, и там русский в школах не 
изучают. Пришлось придумывать средства 
кодирования русского языка. Для кодиро- 
вания одного символа используется один 
байт. В одном байте - 8 бит. Двойка в вось- 
мой степени дает нам 256 различных ком- 
бинаций. Вот АЗСИ таблица и определяет, 
какой комбинации ноликов и единичек со- 
ответствует тот или иной символ. Первые 
128 символов (то есть семь бит) использу- 
ются непосредственно для хранения 52 
букв латинского алфавита (как больших, 
так и маленьких), плюс знаки препинания и 
цифры, специальные символы формати- 


рования текста, абзацев, переноса строк и 
прочее. Оставшиеся 128 символов хранят 
всевозможные красивые зюзи и не менее 
красивые бяки с буками. Эти 128 бит обыч- 
но используются для хранения букв чуже- 
родного языка. Думаете, поставили себе 
русский шрифт, и пишите, как заблагорас- 
судится? Не факт: поскольку для передачи 
текста используется 7 бит, значит, восьмой 
можно не передавать. Потому как не нужен 
он. Американцы так и сделали: им хорошо, 
а нам обидно до слез, потому что все сооб- 
щения превращаются в нечитаемую кашу. 
Но наши светлые умы тоже не зря хлеб 
едят - изобрели альтернативную кодиров- 
ку. Только получилось в результате, что по- 
ловина ушла в лес (\М/М1251), а половина 
собралась по дрова (КО!-8В). И стало в 
российской части Интернет два языка - 
КО!-8В (используется на УМХ-серверах) и 
МИМ1251 (везде, где стоит какое-либо тво- 
рение корпорации МсгозойЯ). Причем пер- 
вые не понимают вторых, вторые лыка не 
вяжут при общении с первыми. Стандарт- 
ный сценарий: человече отсылает сообще- 


Бехт 


сот ритегз 


ние на сервер в \МММ1251. Умный сервер 
делает из него КО!-8В и отсылает получа- 
телю. Сервер получателя считает, что это 
МММ1251, и еще разок делает кодировку. 
Получатель ломает голову над нечитае- 
мым набором символов. Бывает и хуже... 

Верхом маразма можно считать появ- 
ление программ-декодировщиков, со- 
зданных специально для исправления ис- 
порченной почты. 

Наиболее удобной, пожалуй, назову 
Май Веадег. На сайте производителя 
(НИр://гиза.адата.сот/тайгеааег) лежит 
демоверсия. Так что если чрезвычайно 
важное послание пришло в виде очередно- 
го ЯЖБНХПРСТ ЗРУ ХРЮ-ХРЮ ТПРФУ, есть 
шанс вернуть ему хоть толику смысла. 


НАЦИОНАЛЬНОЕ БЛЮДО 

Как правило, если вы ведете активный 
образ жизни (в сети), то одного электрон- 
ного ящика вам будет явно недостаточно. 
Да и для сортировки входящей почты (на 
ту, что от случайных знакомых, ту, что по 
работе, и ту, что для жены) чрезвычайно 
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удобно просто завести три ящика и не му- 
читься. Посему рассмотрим услуги бес- 
платной электронной почты. В Интернет 
существует великое множество контор, 
предоставляющих бесплатные почтовые 
ящики. Точнее, условно бесплатные, так 
как интерпретацию закона сохранения 
энергии, звучащую как «Бесплатный сыр -— 
сами знаете где», еще никто не отменял. 
Так что за непосильный труд хранения ва- 
шей почты провайдер оставляет за собой 
обязательство сыпать туда грудами рек- 
ламные объявления о продаже сутан девя- 
того размера и противогазов на подтяж- 
ках. Утрирую, но не сильно. Хотя русские 
службы в этом отношении достаточно ми- 
ролюбивы и ограничиваются рекламными 
баннерами на страничках. 

Если попытаться систематизировать 
все существующие службы бесплатной 
электронной почты, то получились бы три 
больших группы. Первые службы предо- 
ставляют уже привычный нам доступ по 
протоколу РОРЗ. То есть, забравшись на 
страничку сервера, зарегистрировавшись 
и получив пароль, пользователь настраи- 
вает свою почтовую программу на сервер 
провайдера, а дальше все идет как по мас- 
лу. Временами, правда, бывает трудновато 
достучаться до сервера, в особенности, 
когда он перегружен (например, сПаф.ги — 
всем хорош, только вот кодировки глючат, 
а для отправки сообщений приходится би- 
тый час ждать, пока сервер справится с на- 
плывом клиентов). Тем не менее, данный 


способ наиболее привычен и удобен для 
большинства пользователей, но обладает 


одним крупным недостатком — для про- 
смотра почты требуется программа-кли- 
ент. А если ее нет? 

Тогда вам прямая дорога к \М/ЕВ-тай. В 
наше время практически на любом ком- 
пьютере - будь то РС, Масищоз$п или даже 
приставка Огеатса${ - есть какой-либо 
браузер. Заходите на страничку почтовой 
службы, вводите логин и пароль, и все: чи- 
тайте почту, отвечайте, смотрите рекламу, 
опять читайте, опять смотрите рекламу и 
т. п. Достоинство данного способа очевид- 
но -— мобильность. Недостатки — долгое 
время загрузки и необходимость выкачи- 
вания всех сообщений по одному, соответ- 
ственно, и трата времени в сети. А ведь за- 
частую потребность во втором ящике - чи- 
сто символическая. Ну не хотите вы давать 
соседу Пете свой реальный адрес. И в си- 
лу природной лени лезть на какой-то поч- 
товый сервер, настраивать программу, 
смотреть разные почтовые ящики вам не 
хочется (сам такой). 

Тогда следует обратиться в какую-ни- 
будь сетевую службу перенаправления со- 
общений (огмагата). Здесь вам не дадут 
отдельного ящика, а лишь создадут види- 
мость такового. То есть сервер будет чест- 
но принимать сообщения, присланные на 
ваш адрес, и не менее честно отсылать их 
в настоящий почтовый ящик. Служба фор- 
вардинга также удобна вот чем: пока вы 
ищете идеального провайдера, можете 


поменять их несколько раз, но заводить 
каждый раз новый адрес, рассылая все 
своим знакомым уведомление об очеред- 
ном переезде, чересчур накладно. А так — 
зашел на сервер, изменил настройки, и 
все. 

Практика - двигатель прогресса. По- 
сему несколько ссылок на службы бес- 
платного сыра... то есть мыла... то есть е- 
пай, работающие по протоколу РОРЗ: 

уммлм. зоНпоте. пе! 

млллм. ппай. ги 

мимлм.спаф. ги 


И еще столько же ссылок на сервера 
\ММЕВ-тай: 


ИсНУ.1 сот 

Ну и немного ссылок на странички 
служб форвардинга: 

млмм.Чепеа.пе{ 

млллм. стай. ги 

умилм. пеНогмага. сога 

Мало? А серое вещество на что? Зай- 
дите на любой поисковый сервер (хотя бы 
на млмм.уапоо.сот) и введите в строке за- 
проса: «Нее етай». Полученного списка 
вам до конца жизни хватит. А мне позволь- 
те откланяться. 


ИСТОРИЯ ОДНОГО НОМЕРАСЕ 


На самом деле этой статьи здесь быть 
не должно. На самом деле ей здесь не ме- 
сто, потому что аудитория неподготовлен- 
ная. Потому что объяснять неподготовлен- 
ному человеку, зачем ему нужна домашняя 
страничка, это все равно. что попытаться 
доказать теорию относительности, прожи- 
вая в М веке где-нибудь во Франции. В том 
и другом случае результат практически 
один и тот же: читатели (средневековые 
французы), не зная даже, что такое НТМЕ 
(курс физики средней школы), ничего не 
поймут и засыплют редакцию гневными 
письмами (поймают, повяжут и сожгут на 
костре). Но она здесь есть. И виноват во 
всем лишь автор. Просто, по его скромно- 
му авторскому мнению, НТМЕ может подо- 
ждать, уауа-скрипты лишь усугубят дело, и 
даже описание протоколов передачи ин- 
формации, сравнение браузеров (кстати, 
неплохая идея для статьи, не находите?) 
можно перенести поближе к 2000 году. А 
сейчас надо просто рассказать, что такое 
Потераде и почему это, по мнению автора, 
так хорошо. Не судите строго. 

Сеть, по сути своей, — отдельный ми- 
рок. Дальше можно было бы написать це- 
лый абзац, посвященный проблемам мас- 
сового сознания и виртуальной реальнос- 
ти, человеческих комплексов и раскрепо- 
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щенного сетевого общения, но все эти те- 
мы настолько обсосаны писателями, пси- 
хологами, учеными и прочим людом, изуча- 
ющим человеческую натуру, что я даже тя- 
гаться с ними не собираюсь. Скажу лишь, 
что десять лет назад, когда в сети не было 
картинок, когда сервера можно было пере- 
считать по пальцам правой руки всех жите- 
лей небольшого райцентра, а содержимое 
серверов носило исключительно полезный 
и деловой характер, там все равно было 
интересно. Кто-то может сказать, что тогда 
это было в диковинку, потому и интересно, 
но эта версия не выдерживает никакой кри- 
тики. Ведь пять лет назад, когда уже появи- 
лись странички отдельных пользователей, 
тематические сервера, посвященные от- 
нюдь не научным проблемам, а население 
Интернет выросло в сто раз, в сети все рав- 
но было очень интересно. Там всегда мож- 
но было найти собеседника для деловой, 
задушевной либо времяубийственной бе- 
седы. Свобода общения - второй главенст- 
вующий фактор популярности сети. Вто- 
рой. Под номером один я бы поставил 
аморфность сети, ее постоянную новизну, 
что ли. Весьма вероятно, в будущем даже 
появиться поговорка, отражающая эту осо- 
бенность: «Нельзя войти дважды в одну и ту 
же сеть». А знаете, почему? 


Любой пользователь сети проходит 
три условные стадии: а) подключение и 
полное офигевание; 6) привыкание и на- 
копление (полезных ресурсов и ссылок); в) 
горение желанием сделать что-нибудь 
свое для других. Например, интересную 
домашнюю страничку или даже сервер, 
посвященный какой-нибудь заковыристой 
теме. Чтобы другие не мучались в поисках 
информации так, как мучился он. Благода- 
ря этому сеть постоянно меняется, допол- 
няется и преображается. Ведь сколько лю- 
дей - столько мнений. Переиначив сию 
фразу, получаем: сколько пользователей, 
столько и страничек. Уникальных, прошу 
заметить. 


ОСОБЕННОСТИ 
ИОНАЛЬНОГО 
—ХОСТИНГА 


Что из себя представляет среднеста- 
тистическая страничка пользователя в се- 
ти? Пару-тройку фотографий любимого 
пса плюс два-три рассказа из малоизвест- 
ного томика Толстого по рубль двадцать с 
комментариями «Я так в пять лет писал». 
Самое печальное, что и такое встречается. 
Но мы сейчас не об этом, а о механике 
процесса. Как вам, наверное, известно, 
\ЛАММ! сервера в сети общаются с пользо- 


вателями по протоколу НТТР. Индивидуум 
отправляется на нужный сайт, его компью- 
тер посылает запрос-просьбу серверу вы- 
слать необходимую информацию, сервер 
этот запрос обрабатывает и отправляет на 
уникальный р адрес пользователя требуе- 
мые странички. Сам сервер - это обыкно- 
венная машина с соответствующим про- 
граммным обеспечением, которое как раз 
и обрабатывает все присылаемые на 80 
порт (стандартный порт НТТР протокола) 
запросы. Как правило, в качестве серве- 
ров используются мощные РС с двумя про- 
цессорами или даже специализированные 
серверные платформы (ЗРАВС, АЁРНА). 
Сервер какой-нибудь большой и извест- 
ной корпорации может обслуживать до не- 
скольких тысяч запросов в секунду. А для 
выделенного сайта среднестатистической 
фирмы вполне хватит Репйит 133. 

При регистрации пользователя на сер- 
вере ему выделяется его личный каталог с 
доступом по протоколу ЕТР, чтобы файлы 
сподручнее было закачивать. Здесь поль- 
зователь может складывать все файлы и 
картинки, чтобы потом выложить их для 
всеобщего доступа. Как правило, вместе с 
личным каталогом, выделяется и отдель- 
ный почтовый ящик. После чего по указан- 
ной провайдером ссылке (обычно это имя 
сервера, вроде млмм.сот2сот.ги, и через 
тильду (-) - ваше учетное имя пользовате- 
ля) все желающие могут ознакомиться с 
вашим нетленным творением. Опциональ- 
но вам может быть разрешено использо- 
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вать готовые скрипты провайдера, дабы 
разместить на страничке гостевую книгу 
или свой собственный чат, редко разреша- 
ют использовать свои собственные скрип- 
ты. И понять провайдера в этом вопросе 
достаточно просто: чтобы дать пользова- 
телю права запуска серверных программ, 
он должен ему полностью доверять. А кому 
сейчас легко? 

Теперь непосредственно о том, где и 
как можно разместить свою страничку. Ва- 
риант первый, самый простой и надеж- 
ный -— найти вебмастера, пусть даже с са- 
мого захудалого сервера. Приведенный 
ниже рецепт настолько же действенен, на- 
сколько и абсурден. После выяснения мес- 
тоположения вебмастера надо наведаться 


к нему около 2 часов дня, при- 
хватив с собой авоську пива 
«Балтика» за номером 6. В это 
время среднестатистический 
вебмастер открывает глазки и 
начинает сканировать окружаю- 
щую местность в поисках дви- 
жущихся элементов. Поэтому у 
вас есть шанс быть замечен- 
ным. Завладев вниманием веб- 
мастера, применяем катализа- 
тор - достаем пиво. Чело веб- 
мастера моментально светлеет, 
и вы быстренько отправляетесь 
в укромное место. После второй 
бутылки (апогей хорошего наст- 
роения) стоит рассказать о цели 
своего прихода. Дальше - дело 
техники. Через пару минут вы получите па- 
роль для доступа на сервер, и все пойдет 
как по маслу. До тех пор, пока вышестоя- 
щие инстанции не узнают о существовании 
вашей странички. После этого вебмастер, 
невинно хлопая глазками, с криком «Ах, вы, 
хакера поганые!» сотрет вашу страничку. 
Но вероятность, что это когда-либо про- 
изойдет, ничтожно мала. Вероятность, что 
вам удастся проделать все вышеперечис- 
ленное, еще меньше. 


СЕРВЕРЫ 
БЕСПЛАТНОГО СЫРА 


Первые фирмы, предоставляющие 
бесплатные домашние странички, появи- 
лись сравнительно недавно - лет пять на- 

зад. Тогда все, на что мог рас- 

считывать пользователь, - это 
от 100 килобайт (!) до 2 мега- 
байт места под файлы плюс 
бесплатный почтовый адрес. За 
каких-то пять лет все карди- 
нально изменилось. Провайде- 
ры осознали, что бесплатные 
странички окупают себя стори- 
цей, ведь ежели на каждой пове- 

сить свой маленький баннер и 

предположить, что каждую стра- 

ничку посещают хотя бы 20 че- 
ловек в день, то получается ин- 
тересное число с пятью нулями. 

С таким числом не стыдно и к 

рекламодателю явиться. Так что 
= на данный момент в сети суще- 
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ствует масса серверов, предоставляющих 
«очень много» мегабайт информации, быс- 
трый доступ к страничкам, бесплатный е- 
гай и много всяких прелестей (зависит от 
провайдера). Одни предлагают бесплат- 
ную гостевую книгу (дабы пользователь не 
обременял себя написанием скриптов), 
другие всяческие пытаются облегчить про- 
цесс обновления информации на сайте, 
создав целый набор специальных утилит, 
позволяющих закачивать файлы на сервер 
напрямую, без всяких ЕТР программ, тре- 
тьи автоматически устанавливают на каж- 
дую страничку счетчик посещаемости. 

Все службы солидарны, пожалуй лишь в 
двух вещах. Во-первых, вашу страничку все- 
гда будут украшать баннеры, баннерики и 
прочие прелести в виде выпадающих око- 
шек, рекламирующих пистолеты марки 
«Крофт» и ритуальные услуги Мани Кевлара. 

Вторая проблема кроется в самом до- 
ступе. Если вы считаете, что провайдер так 
сразу разрешит использовать на сервере 
различные скрипты, 5$1, РНР и еще Бог 
знает что, то сильно заблуждаетесь. В луч- 
шем случае вам светит Яр-доступ и пароч- 
ка стандартных скриптов. В худшем - 100 
килобайт под текст без картинок (встреча- 
ются и такие оригиналы, считающие, что 
100 килобайт пользователю чересчур мно- 
го). И не беда, если вы не знаете, что такое 
РЕВ(-скрипт (считаете, что 5$! — это сорт 
сыра с дырками, а РНР то же, что и РНЕ, 
только депутатов побольше). Суть в том, 
что развернуть нормальный сайт с воз- 
можностью быстрого и удобно- 
го обновления, с форумами, до- 
ской объявлений, и все это за 
чисто символическую плату в 
виде дырки от бублика, вам 
вряд ли удастся. За это надо 
платить денежки или искать 
вебмастера. 

Тем не менее, рассмотрим 
то, что есть. Собственно, пароч- 
ка ссылок, интересных для того, 
кому требуется много-много 
места: 

ВЕр:/Лимму ЧгееуеНом.сот -— 
12 мегабайт, 

НЕр:/Лмилмигеезегуегз.сот -— 
12 мегабайт плюс доменное 
имя третьего уровня, 
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Во: /Лммим уиа!аме.пе! — 20 
мегабайт, возможность рабо- 
тать со скриптами. 

И еще немножко ссылок на 
самые-самые известные серве- 
ра страничек: 

млм. аеосшез.сот - старей- 
ший сервер, 10 мегабайт, ОЧЕНЬ 
МНОГО баннеров, 

млм. хоот.сот - 11 мега- 
байт, при скачивании любого 
файла - рекламное объявление, 

мили гоипесйу. сот - 10 ме- 
габайт, почта, чат, гостевая кни- 
га, быстрая связь. 

Повторю фразу одного ум- 
ного англичанина: «Це уоиг 
Бгат И уси вауе апу». В переводе 
звучит как «Поисковые сервера 
на запрос ее ммебпо$#пд выда- 
ют большой-пребольшой спи- 
сок». И если покопаться, то мож- 
но даже найти сервер, не накла- 
дывающий ограничений на раз- 
мер странички. Хотя, памятуя о 
бесплатном сыре, приготовь- 
тесь, что сервис будет жутко 
медленным и работать станет 
через пень-колоду. 

Мы же пока поговорим о 
том, как ускорить доступ к ва- 
шей страничке. Обычно провай- 
дер, обеспечивающий вам мес- 
то на сервере, предлагает обра- 
щаться на страничку по адресу 
мим.классный_кто-то.сот/Са- 
мая/Лучшая/Сетевая/Служба/ 
Страничек/ваше_имя.Пт!. Это, 
конечно, красиво и стильно, но 
не практично. Посему существу- 
ет несколько контор, предостав- 
ляющих услуги бесплатного 
виртуального Тогмага’а. Поясню. 
Что такое сервер, уже ясно. У 
сервера в сети категорически 
должен быть 1Р адрес и имя 
(второе не обязательно, но поч- 
ти всегда желательно). 

Доменное имя бывает не- 
скольких уровней (больше пяти 
не встречал) — чем больше точек 
в названии, тем выше уровень. 
Домены первого уровня - реги- 
ональные или организационные 
(например, со.ик — Великобри- 
тания, ги - Россия, с2 — Чехия, 
сот — коммерческие организа- 
ции, ога — некоммерческие ор- 
ганизации, доу — правительст- 
венные). Чтобы получить такой 
домен, надо провозгласить су- 
веренность своей квартиры от 
прочих субъектов Российской 
Федерации (в этом случае све- 
тит региональный домен, но ве- 
роятнее все же Кащенко), со- 
здать вторую М-гозой или ос- 
новать транснациональную биз- 
нес-корпорацию (тогда за мил- 
лион-другой долларов получите 
что-то вроде уазуа_риркт__едо 


_айпту_дотеп). В Кащенко не хочется (че- 
го вы там не видели?), да и перспектива 
получить тортом в лицо тоже не прельща- 
ет, посему эти варианты отклоняются. До- 
мен второго уровня стоит 100 долларов в 
год, и для этого придется регистрировать- 
ся в ИмегМ!С (контора, которая самая 
первая догадалась продавать доменные 
имена). Но тут американцы, проблемы с 
оплатой, посему предложение отклоня- 
ется. Домен третьего уровня стоит... пять 
бутылок пива у вебмастера либо... либо 
ничего не стоит, кроме небольшого рек- 
ламного баннера от сервера, обеспечи- 
вающего переадресацию. Как все это ра- 
ботает? 

Заходите на какой-нибудь \м/ммм.все_ 
сюда.ги и получаете там имя риркКт.все_ 
сюда.ги. Когда пользователь обращается 
по короткому адресу, то попадает на сер- 
вер конторы «Все сюда». Умный сервер 
смотрит к себе в список пользователей, 
«вспоминает» адрес вашей странички и 
отправляет туда посетителя. Быстро, 
сравнительно удобно и работает исправ- 
но (за исключением тех случаев, когда не 
работает вовсе). Посему ссылки: 

В Цр://илилм.да.ги — питерская контора, 
предоставляющая адрес ваше_имя.да.ги 

ВИо://Ллотераде.пи - адрес типа ва- 
ше_имя.потераде.пи, 

ВИр:/Лилллм. СЮ. пе — ваше_имя.сю.пеф, 

ВИр://сотею - есть несколько вари- 
антов, от соте.10/ ваше имя, до !.ат/ваше 
имя, 

Вр:/Лилмлм.агиме.сот — большой выбор 
виртуальных доменов. 


Домен-Югмага, само собой разумеет- 
ся, не может расцениваться как полноцен- 
ный домен третьего уровня. Все, что он 
умеет делать, так это перенаправлять за- 
просы, попытки же обнаружить сервер с 
виртуальным именем в сети окажутся пол- 
ным крахом. Так что, регистрируя свою 
страничку в поисковых системах (тоже, 
кстати, абсолютно бесплатно) либо в бан- 
нерных сетях (сильно способствует рас- 
крутке), не забывайте писать свой реаль- 
ный адрес, тот самый длинный и некраси- 
вый. 


И, наконец, помните - полные гаран- 
тии сохранения вашей информации мо- 
жет предоставить лишь Госстрах. А сия 
знаменательная организация в Интернет 
пока что не представлена. Посему про- 
вайдер всегда оставляет за собой право 
уничтожить вашу страничку на корню. 
Иногда у него на то есть все основания 
(например, развратная тематика содер- 
жания либо пиратское программное 
обеспечение), иногда просто так стирает 
(бывает, пользователь какой-нибудь оби- 
женный напишет письмо, что, мол, стра- 
ница оскорбляет мою ранимую личность, 
вот страницу и прикроют, пока не разбе- 
рутся, в чем, собственно, дело). Иногда 
сервер падает, иногда падает Солнце в 
Дунай. Вариантов много, и один другого 
краше. 


РЕСУРС 


И Ер/Лкы. Заск. пе Заз \Ие/ 

Страница посвящена трехмерным играм и всему, что с ними 
связано. В разделе «новости» можно почерпнуть много свежей 
информации (ведется архив новостей с 1997 г.). Имеется своего 
рода каталог уже вышедших и находящихся в разработке 30- 
игр. Есть разделы, посвящённые различному игровому железу, 
подборка ссылок, утилиты и драйверы, небольшая галерея кар- 
тин, созданных с помощью программ трехмерного моделирова- 
ния. Имеется интересное описание «виртуальной реальности» и 
приборов, необходимых для этой замечательной штуковины. 
Разработчик сайта Николай Комарков поместил также свои ста- 
тьи на компьютерные темы. 


(Аитугуу мие у. 

Вы когда-нибудь смотрели телевизор через Интернет? Это 
на самом деле очень увлекательное занятие. На сайте можно 
смотреть не только русские, но и зарубежные каналы. Единст- 
венное «но»: для просмотра у вас должны стоять специальные 
плагины, которые можно скачать здесь же. Многие, наверное, 
слышали про программу Веа! Р!ауег С2. С ее помощью вы и смо- 
жете смотреть телеканалы через этот сайт. При этом жела- 
тельно, чтобы модемчик у вас был как минимум на 28.8. А если 
связь у вас - 56 и больше килобит в секунду, то вообще забудь- 
те про телевизор и бегом в Интернет, смотреть любимые теле- 
передачи. 


ПИБр://Лоз.ги 


Многие подростки (и не только они), попадая в просторы 
Интернет впервые, первым делом ищут себе друзей по всей се- 
ти. Испытанный способ - зайти на какой-нибудь чат и попытать- 
ся найти человека, с которым приятно было бы побеседовать (а 
в дальнейшем, может быть, и встретиться в реальности). Но 
есть более быстрый и приятный способ знакомства: посетить 
сайт знакомств. Например, К!$$.ги. Здесь вы сможете посмот- 
реть анкеты других участников или добавить свою. Подыскать 
вашу вторую половину вам поможет Ангел Любви. Можно офор- 
мить подписку на новые анкеты, посмотреть фото людей, с кото- 
рыми вам предстоит общаться, и еще много чего интересного. 
Наконец, вам предоставят бесплатный почтовый ящик с доме- 
ном К!$$.ги. 


ИБр-/Лилииии фабак.ги 

Колумб, научивший весь мир курить табак, даже и не подо- 
зревал, что в конце ХХ века о табаке будет создан сайт в Интер- 
нет. Курить, как известно, вредно. Но поскольку пагубной при- 
вычкой страдают миллионы людей во всем мире, этот сайт бу- 
дет для них очень даже кстати. Казалось бы, что можно расска- 
зывать о табаке? На сайте для каждого атрибута курильщика со- 
здана своеобразная мини-энциклопедия. Например, зайдя в 
раздел «трубки», вы сможете прочитать о том, какие бывают 
трубки, какой табак надо курить в трубках, какой должна быть 
ширина и глубина трубки и т. д. Все на этом сайте описано до 
мельчайших подробностей, и человеку, курившему лет 15 и по- 
павшему сегодня на этот сайт, будет очень интересно узнать, 
что он курил все эти годы совершенно неправильно. 


НИЕр//ргокескатез.у{на!ауе. пе / 


А это еще один игровой сайт. Игровых сайтов сейчас очень 
много, и выбрать лучший достаточно тяжело, но этот сайт дей- 
ствительно содержит немало информации, полезной для игро- 
манов. Сайт часто обновляется, поэтому вы всегда сможете 
найти на нем свежие новости, различные проходилки, пароли и 
скачать не менее свежие демки игр. Следует отметить, что сайт 
оформлен весьма неплохо. Автор сайта предлагает всем жела- 
ющим помочь ему в нелегком труде создания игрового сервера. 


НТЕРНЕТ 


ВИ бр:/Лиили.БшКа.ги 

Сейчас, наверное, уже каждый любитель компьютерных иг- 
рушек знает фирму «Бука». Если не знаете, то я напомню: имен- 
но она разработала такие игры, как «Дальнобойщики» и «Петька 
и Василий Иванович», локализовала нашумевший Негоез о! 
МОМ & Мадг 3. 

На сайте расположены ссылки на странички игрушек «Буки», 
здесь же можно скачать всевозможные патчи, скриншоты из 
еще не вышедших игр, узнать информацию о том, где и как мож- 
но купить или обменять диски с играми от «Буки», и, конечно же, 
почитать новости. 

Также вы можете зарегистрироваться бета-тестером и полу- 
чить уникальный шанс сыграть в еще не появившиеся на прилав- 
ках магазинов игры. 


ИИр:/Леуа05.1апе!.//--з450074/КИЩео зони4.НиНРу667 

Эта страничка - пародия на игру Воот - понравится всем 
тем, кому не пришелся по душе популярный кинофильм «Тита- 
ник» и главный его герой в исполнении Леонардо Ди Каприо. В 
эту написанную на языке уауа игру можно играть прямо на стра- 
нице, не скачивая ее на компьютер. 

Вам предлагают проверить свою меткость, используя в ка- 
честве мишени голову вышеупомянутого белокурого юноши, ко- 
торая периодически всплывает из глубин Тихого океана. Нужно 
отметить, что при выстреле из знаменитого по Воот-2 «дабл- 
шотгана» голова «красавчика Лео» разрывается весьма реалис- 
тично. 


ВЕр:/Лиуии свай. гпи/- гтза/Лифехтгиз. НА ти 

Кто-то в компьютерные игры только играет, а кто-то еще ув- 
лекается разработкой игрушек собственного производства. На- 
пример, автор этой странички под названием «Русский код». 
Здесь содержится информация как об увлечениях автора (ком- 
пьютеры, программирование, футбол), так и об играх, создан- 
ных им за последние годы. 

Игры автора («Покер», «Меморики»), написанные на Веры, 
вряд ли заинтересуют искушенного Оиаке и ТБепап $Зип игро- 
мана, но подкупают своей простотой. 

Также здесь посетителя ждет коллекция ссылок на про- 
граммные и игровые сайты. 


ВИр:/Лячии сеос Нез. соп/Зипзе $ р те/1415 


Страничка называется «Весело жить не запретишь». И дей- 
ствительно, здесь довольно весело. 

Посетитель может посмотреть и скачать себе на компьютер 
коллекцию небольших популярных игр (морской бой, домино, 
объемный тетрис и др.) и утилит (архиваторы, почтовые про- 
граммы), сборник программ-приколов, подборку юмористичес- 
ких текстов и многое другое. Симпатичная фотогалерея евро- 
пейских городов. 


ВИр://згефа.соой.гш/ 


Это страница информационно-развлекательного сетевого 
журнала «СРЕДА». Проект создается в северной столице силами 
энтузиастов. Часть материала находится в процессе подготов- 
ки, так как проект еще очень молод. 

В ближайшее время они планируют добавить еще несколько 
разделов, посвященных современной музыке, кино и культур- 
ной жизни Санкт-Петербурга. На страницах «Среды» вы сможе- 
те послушать европейскую двадцатку лучших песен в формате 
МР3З, узнать самые горячие слухи и сплетни из жизни звезд за- 
падной поп-музыки, а также узнать много нового о своих люби- 
мых поп-исполнителях. 


Англия, 1998. 

Я сидел в кафе, что напротив станции 
Чаррингкросс, и не спеша жевал булочку 
с маком. Мой друг - вместе учились в Окс- 
форде - должен был приехать через не- 
сколько минут, и в предвкушении долго- 
жданной встречи я просматривал компью- 
терную газету, приобретенную на сдачу 
в близлежащем супермаркете. Поначалу 
мое внимание привлекла статья одного не- 
известного автора, в которой он, переви- 
рая и смешивая концепции Фрейда с фи- 
лософией Юнга, пытался объяснить психо- 
логическую зависимость человека от игры. 
Доказательства были никудышными, ско- 
рее даже запутывали пути решения про- 
блемы, поэтому статья, занимавшая це- 
лый разворот, мне быстро наскучила и я 
собирался переключиться на остывающий 
чай. Незаметно к моему столику подошел 
молодой человек, в руках пластиковый 
стаканчик с растворимым кофе. Руки на- 
тружены, ботинки сверкают, отражая не- 
бесную белизну. 

— Неужели Вы верите во всю эту чепу- 
ху? При доказательстве теории все логиче- 
ские законы нарушены, цитаты выдуманы 
и ничего не объясняют. Готов биться об за- 
клад, что Вы думаете так же. 

Пораженный таким неожиданным вы- 
падом в мою сторону, я постарался укло- 
ниться от прямого ответа, могшего по- 
влечь за собой часовую беседу. 

— Вы почти угадали. А насчет верю - 
не верю... Вообще-то я просто так листаю, 
чтобы время убить - друга жду. 

По-моему, он считает себя настоящим 
джентльменом, такие жаждут признания. 

— Позволите отнять у Вас немного 
времени разговором? Я тоже в ожидании 
товарища, а время ведь течет в приятной 
компании намного быстрее, не правда ли? 

— Конечно... 

— Извините, Вы принадлежите к миру 
тех людей, которые посвящены в таинство, 
если можно так сказать, компьютерных 
игр? -— Глаза его призывно сощурились. — 
Иначе тема исчерпает себя, не родив- 
шШИСь... 

Так начинают отягощенные идеей пси- 
хопаты или шизофреники. 

— Поигрываю немного, в основном 
предпочитаю работать. Знаете, эти игруш- 
ки отнимают слишком много времени, 
а жизнь коротка. Это у меня на коврике для 
мышки написано. Напоминание. 

— Тогда позвольте задать еще один во- 
прос. Не замечали ли Вы, как в играх все 
устроено: просто, логично, максимально 
рационально? А что если перенести игро- 
вую реальность на нашу? А, какова идея? 
Грандиозно, не правда ли? 

Я, как всегда, прав — он «отягощен- 
ный». Думаю, особого вреда не принесу, 
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если я немного подразню его противоре- 
чиями. 

— Вы попадаете в сеть утопических 
идей, уважаемый. Томас Мор (а задолго до 
него — Платон) пытался создать идеальное 
государство, идеальный порядок. Я дове- 
ряю авторитетам, тем более таким значи- 
тельным, и думаю, что если они признава- 
ли возможность существования Утопии 
только на бумаге, то вряд ли нам удастся 
претворить идею в жизнь. Я уверен, что Вы 
читали «1984» Оруэлла или русского Замя- 
тина. - Избитые штампы только укрепят 
мои позиции. - Поэтому знаете, кчему эти 
идеи могут привести. Я против розовых та- 
лончиков и Большого Брата - это не для 
народа; если рискнете высказать свою 
идею публично, толпа снесет или разорвет 
Вас на кусочки. Живы еще воспоминания 
о Гитлере и Сталине. Уж не Вы ли хотите 
стать автором и разработчиком этой игры? 

Клюнул. 

— О, дорогой друг, как Вы заблуждае- 
тесь, как Вы заблуждаетесь! - Руки гово- 
рившего стали потирать ложечку и одно- 
временно поворачивать стакан с бешеной 
скоростью. - Не могу не согласиться, что 
Платон, Мор, Хаксли и многие другие - 
значимые для человечества люди, но они 
не избежали «проблемы Великих» - роди- 
лись, как принято говорить, не в свое вре- 
мя. Оно мешало им быстро двигаться впе- 
ред, только фантазии оставались непод- 
властными этому потоку. Короче говоря, 
у них не было технологии и средств. А что 
есть идея без технологий - пшик. - Речь 
прервалась на секунду, пока его горло бы- 
ло занято пропусканием жидкости. - Я ве- 
рю, что через три-четыре года люди нако- 
нец заполучат в свои руки что-то способ- 
ное осуществить любую, пусть даже самую 
эксцентричную фантазию в жизнь. У нас 
появятся технологии и возможности! А по- 
сле у каждого человека появится Цель 
в жизни, и не нужно будет искать ее в тер- 
заниях, тратить на это, как Вы изволили 
сказать, бесценное время. 

«Проблема Великих», технологии - тя- 
жело спорить с нахватавшимся самых вер- 
хушек, он докажет что угодно, даже если 
слышал предпосылки приведенного дока- 
зательства в далеком детстве. 

— Как глубоко мыслите! Могу предпо- 
ложить, что Вы - ученый. Люди только этой 
категории слишком сильно оторваны от 
реальности. Я, например, не могу предста- 
вить себе, как Вы «штампуете» орков в ка- 
зармах или бегаете с шотганом по городу 
в поисках большой аптечки. Как тогда Вы 
представляете себе смерть? Просмотр 
финальной заставки? Спросите кого угод- 
но на улице - хочет ли он жить в предло- 
женной Вами Утопии? Послушайте внима- 
тельно, а потом забудьте о своей идее. Из- 


вините, но я вижу моего друга. Приятно 
было с Вами поговорить. До свидания. 

— Всего хорошего. 

Я побежал навстречу другу, мы обня- 
лись по старой университетской привычке 
и пошли к машине, Когда мы выходили из 
кафе, я краем глаза заметил, что мой собе- 
седник-утопист сидел на моем месте 
и странно улыбался. 


Прошло около года, я уже успел сме- 
нить три квартиры, окончательно съехал 
из фамильного замка и сейчас мотался 
с тремя саквояжами по всей Англии в по- 
исках покойного местечка. Последний 
месяц провел в Гринвиче, где устроился 
работать стенографистом в суд. Работа 
не пыльная, знай себе двигай пальцами. 
26 июня я пришел домой около 11 вечера, 
хорошо, удалось уйти от Ллойдов до утра; 
сразу залез в душ и смыл с тела запахи 
барбекю из мясозаменителя и, казалось, 
налипший толстым слоем дым дешевых 
сигар главы семьи. Как низко опустило 
меня время! Около двенадцати по какому- 
то местному каналу телевидения нача- 
лась передача, в которой лысеющий ве- 
дущий беседовал с выжившими из ума 
алхимиками, магами, колдунами и прочи- 
ми любителями инопланетно-призрачной 
тематики. Спать хотелось ужасно, но че- 
рез клубы наплывающего сна я услышал, 
что на дне Средиземного моря был най- 
ден артефакт древней цивилизации, на- 
званный впечатлительными археологами 
Сердцем Демиурга. Некий черный куб, 
способный изменять реальность. С зачат- 
ками удивления я окончательно погрузил- 
ся в объятия Морфея. . 


Утро ознаменовалось безумным зев- 
ком, я с рыком побежденного мамонта 
спрыгнул с кровати и приземлился в пяти 
сантиметрах от тапочек, прямо на холод- 
ный пол. Всегда точные часы показывали 
восемь. Машинально вставил ноги в тапоч- 
ки, и они повели меня в направлении ван- 
ной комнаты. Зубная щетка слева, паста 
закрыта в шкафчике. Он заперт при помо- 
щи хитроумной задачки с перемещением 
треугольников. Разгадка таилась в поворо- 
те каждого третьего из них на 45 градусов 
влево. В придачу к тюбику мне достались 
упаковка медицинских бинтов и снотвор- 
ное. Положил их в карман халата - приго- 
дятся. 2 минуты 18 секунд, вытираю лицо 
жестким полотенцем и подхожу к шкафу. 
Полное обмундирование всегда выглаже- 
но и укомплектовано обоймами с боевыми 
патронами. Сегодня я прорвусь на шестой 
уровень, чего бы мне это ни стоило. Босс -— 
в третьем зале по правой стороне коридо- 
ра, буду требовать повышения оклада. 
Только бы добраться. Нашествие пустын- 


ных скорпионов спутало планы оборонной 
корпорации Ситек, в городе небезопасно. 
По телевизору - новости, хорошие ново- 
сти: семь сверхопасных преступников пой- 
маны в восточной части Лондона. 


Мысли текли вяло и слишком непри- 
нужденно, будто я всего лишь считывал их 
из головы другого человека, сидя в кресле, 


дома, со стаканом теплого молока. Не мои 
мысли. Слава Богу, слава Порядку. Я нужен 
системе; являясь системой, я не смогу 
вклиниться в жизнь не тем зубцом шесте- 
ренки. Слава Порядку. Мне пора, отпущен- 
ные на завтрак 7 минут закончились. Сыт- 
ный завтрак портит настроение на работе, 
я не ем много на завтрак, иначе буду плохо 
исполнять свои обязанности. Слава По- 


рядку, я думаю о других как о себе. Ключи? 
Где ключи? Если я обычно при входе кладу 
перчатки в карман, то мог и ключи поло- 
жить с ними, проверить необходимо до от- 
правки пальто в автоматическую химчист- 
ку. Они там. Слава Логике. Выхожу на ули- 
цу. Только бы выжить сегодня. 


Алан Берновский 
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До чего же все-таки забитое выра- 
жение - искусственный интеллект! Кто 
его только не использует: и фантасты, 
пытаясь предвидеть будущее человече- 
ства, и ученые, и программисты, и даже 
менеджеры (последние, как правило, 
толком не понимают, что это, собствен- 
но, такое, но весьма любят использовать 
сие словосочетание в рекламе своих 
программных продуктов). С момента по- 
явления первых компьютеров (а если 
точнее, то с того самого момента, когда 
человек научился строить машины, спо- 
собные выполнять некие полезные дей- 
ствия) многие светлые умы пытаются со- 
здать программы, способные не просто 
исполнять набор математических вычис- 
лений (пусть даже и очень сложных), 
а хоть немного мыслить (то есть сущест- 
вовать и изменять некие параметры не- 
посредственно без вмешательства че- 
ловека). Самостоятельно принимать ре- 
шения, отдавать приказы. До сих пор это 
почему-то ни у кого не получалось. Быту- 
ет даже весьма справедливое мнение, 
что создать полноценную модель чело- 
веческого мышления невозможно так 
же, как и найти иголку в стоге сена. 


Но искусственный интеллект - это не 
только удел фантастов и огромных вы- 
числительных центров. Ведь даже ком- 
пьютерный монстр должен предприни- 
мать какие-то «умные» действия. Для по- 
добных задач этот самый пресловутый 
искусственный интеллект прекрасно 
подходит. 

Всем уже надоело истреблять бес- 
численные орды монстров, интеллект 
которых оставляет желать лучшего. 
Всем хочется, чтобы монстр мог хоть 
как-то развлечь игрока, показать ему, 
что он не просто кричащая груда пиксе- 
лей, а... умная груда пикселей. 

Есть три параметра, с помощью ко- 
торых можно регулировать сложность 
компьютерной игры. Это численность 
противников, их характеристики и их 
«разумность». 

В основном сложность игр сейчас 
регулируется первым параметром: на 
уровни помещается больше противни- 
ков, и убить каждого из них игроку ста- 
новится труднее. А противники имеют 
гораздо больше шансов покончить с иг- 
роком. Как говорится, не качеством, 
а количеством. 


ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫЕ 
МОНСТРЫ 


Второй способ усложнения игры - 
это повышение боевых характеристик 
противника. К нему прибегают в основ- 
ном при создании боссов. У боссов чаще 
всего повышается живучесть и сила, 
но понижается скорость. 

Третий способ - повышение «разум- 
ности» монстра - самый малоиспользуе- 
мый и самый дорогой. Для того чтобы 
разработать классный алгоритм мышле- 
ния, требуется очень много времени 
и затрат. Поэтому разработчики игр на- 
ШЛИ «золотую середину»: они создают 
интеллект монстров таким, чтобы была 
только видимость мышления. Подобные 
алгоритмы очень просты в написании 
и относительно дешевы. 

Стоит отметить, что посредством 
первых двух способов можно полностью 
отвратить игрока от игры. Игра может 
перестать быть интересной. Третий спо- 
соб дороже, но чем он лучше реализован 
в игре, тем игра интереснее. Ведь он 
влияет на такое понятие, как датер!ау 
игры. Те продукты, в которых он проду- 
ман плохо, не получают популярности. 
Смотреть красивые картинки вместо са- 
мого процесса игры - не такое уж боль- 
шое удовольствие. 

В последних Интернет-анонсах игр 
постоянно проскакивает нечто подоб- 
ное: «Противники в этой игре будут об- 
ладать первоклассным А! (АЧЯаа! 
|п1еШодепсе), они не только будут напа- 
дать на игрока, но и уходить с линии ог- 
ня, звать на помощь, устраивать заса- 
ды». Подобные заявления появляются 
почти в каждом анонсе новой игры. Раз- 
работчики уже давно поняли, что пора 
создавать разумные персонажи, а не 
движущиеся мишени. Отчасти здесь 
«виноваты» сетевые игры: после не- 
скольких часов игры по сети отпадает 
желание истреблять кажущихся безза- 
щитными монстриков. Сетевая игра дает 
гораздо больший выброс адреналина 
в кровь, нежели сингл. На данный мо- 
мент во многих новых проектах игр сингл 
вообще отсутствует. Это связано еще 
и стем, что сетевая часть игры живет го- 
раздо дольше, нежели зтое р!ауег. 
Сингл обычно проходят один раз, после 
этого о нем забывают и переходят к вир- 
туальному разукрашиванию физионо- 
мий друг друга. Количество вариаций 
уничтожения виртуального противника, 
которым руководит человек, гораздо 
больше. Даже пресловутые «боты» 
(в простонародье именуемые «обувью») 
не могут заменить человеческий разум. 


Но все-таки ботам удается гораздо 
дольше привлекать к себе внимание иг- 
рока. 

Создание «разумных» монстров - 
это последняя надежда сингла на суще- 
ствование в играх. 

Но я что-то все философствую да фи- 
лософствую, а объяснить, как эти самые 
алгоритмы создаются, не объясняю. Не- 
порядок. Исправляю свою ошибку. 

Для начала давайте упростим нашу 
задачу. Из монстра и игрока мы сделаем 
точки на экране, а такое понятие, как 
стены, будет отсутствовать вообще. 
В качестве вида на происходящее выбе- 
рем вид сверху. Монстр наш (пока что 
воображаемый) будет иметь одну глав- 
ную цель в своей виртуальной жизни — 
догнать игрока. 


АЛГОРИТМ ПРЕСЛЕДОВАНИЯ 

Итак, после упрощения мы получаем 
координаты игрока, который представ- 
ляет собой точку размером в один пик- 
сель (это координаты соответствующей 
точки на экране), координаты монстра 
(он тоже пока что точка) и желание мон- 
стра догнать игрока. 

Чего нам не хватает, так это скоро- 
стей наших объектов. Давайте сделаем 
так. Скорость игрока будет два пикселя 
в единицу времени, а скорость монст- 
ра - один пиксель. Малая скорость мон- 
стра будет компенсироваться тем, что 
двигаться он будет постоянно. А у игро- 
ка ноги хоть когда-нибудь, да устанут. 

Мы получили что-то вроде сценария 
«Терминатора», где от преследователя 
можно убежать на какое-то время, но уй- 
ти от преследования вообще не удастся. 

Начальные значения переменных: 

хр; //начальная координата Х игрока 

ур; //начальная координата У игрока 

хЕ; //начальная координата Х 

противника 

у{; //начальная координата \ 

противника 

//код, отвечающий за перемещение 

противника. 

И (жЕ<хр) х=х+1; 

И (хЕ>хр) хЕ=х+{-1; 

Н (уЕ<ур) УУЕНТ; 

Н (УЁ>ур) УЕЕУЕ1; 

Теперь подробнее... 

Код, обсчитывающий движения мон- 
стра, занимается тем, что сравнивает 
координаты Х и У монстра с соответст- 
венными координатами игрока. И вычис- 
ляет новые координаты монстра так, 
чтобы они по возможности (вот она, ско- 
рость) были как можно приближеннее 
к координатам игрока. Например, если 
координата игрока по оси ОХ больше, 
чем соответствующая координата мон- 
стра, то для того, чтобы монстр прибли- 
зился к игроку, его координату Х тоже 
надо увеличить. В данном случае - на 
единицу (это шаг монстра). 

Противник догоняет игрока до того 
момента, пока не настигнет его. Как ви- 
дите, все довольно просто: сначала ал- 


горитмом мышления оценивается ситуа- 
ция, а потом монстр «думает» и решает, 
куда ему идти. На таком же принципе ос- 
новано бегство монстра от игрока. 


АЛГОРИТМ «УБЕГАНИЯ» МОНСТРА 

//код, отвечающий за перемещение 
противника. 

И (хЕ<хр) х=хЕ-1; 

И (жЕ>хр) х=хЕ+-1; 

Н (УЕ<Ур) УЕУЕ1; 

Н (У>ур) УЕУЕТ; 

Здесь изменен блок мышления мон- 
стра: его будущие координаты после 
сравнения с координатами игрока рас- 
считываются таким образом, чтобы они 
как можно больше отдаляли убегающего 
от игрока. Следует отметить, что игрок 
может легко догнать монстра, ведь его 
скорость в два раза выше преследуемо- 
го им объекта. 

Монстр, обученный алгоритмам пре- 
следования/уклонения, не может со- 
здать достаточно сильной конкуренции 
игроку. Для того чтобы монстр мог отно- 
сительно долго существовать в киша- 
щем опасностями игровом мире, от него 
требуются действия, которые простым 
и недорогим игровым алгоритмом вос- 
произвести практически невозможно. 
Что делать? 


ШАБЛОННЫЕ МЫСЛИ 

Если не представляется возможным 
быстро и дешево создать алгоритм, 
то можно сделать так, чтобы человек 
«научил» свое детище определенным 
действиям. Это позволит монстру со- 
вершать действия той сложности, кото- 
рую в него заложит создатель. Давайте 
вспомним спецназовцев из всем извест- 
ного НаМ-№!е. Любимейшее их дейст- 
вие - это положить под себя гранату, 
а самому убежать. Погнавшийся за ним 
игрок напарывается на гранату. Этому 
фокусу обучили спецназовцев их созда- 
тели. Сами они (спецназовцы) не дума- 
ют, а после того, как в них стреляет иг- 
рок, они проделывают то, чему их обучи- 
ли сценаристы. 

Ну да ладно. Давайте вернемся к на- 
щим баранам, то есть к пикселям. Они 
хоть графикой и не блещут, но зато «ду- 
мают» не хуже своих собратьев с более 
качественной прорисовкой. 

Допустим, нам требуется, чтобы наш 
монстр делал резкий выпад в сторону 
игрока, когда расстояние между ним 
и игроком будет меньше 70 пикселей. 

Для реализации подобных действий 
требуется создать массив, в котором на- 
до заложить перемещение противника 
для воспроизведения подобных дейст- 
вий. После того как произошло опреде- 
ленное событие (расстояние до игрока 
равно 70 пикселей), та часть программы, 
которая отвечает за «мышление» монст- 
ра, переходит к выполнению этого мас- 
сива команд. После того как команды 
кончатся, алгоритм мышления снова пе- 


реходит к преследованию противника 
или другому «стандартному» действию. 
Но одной «мысли», а точнее говоря, 
одного «умения» недостаточно. Ведь, 
запомнив этот трюк, игрок запросто раз- 
делается с монстром. Так что для выжи- 
вания монстра требуется обучить не- 
скольким шаблонным «мыслям». Они бу- 
дут выбираться либо в зависимости от 
ситуации, либо просто случайным обра- 
зом. Случайным образом можно опреде- 
лять не только тип взаимодействия про- 
тивника с игроком, но и перемещение. 


СЛУЧАЙНЫЕ ПЕРЕМЕЩЕНИЯ 

Всегда в поведении противника дол- 
жен присутствовать элемент неожидан- 
ности. Ни шаблонные мысли, ни любые 
другие уловки для этого не годятся. 
Для того чтобы у игрока появилось впе- 
чатление, что монстр может мыслить, 
необходимо, чтобы противник иногда 
предпринимал действия, которые ино- 
гда могут только ухудшить его положе- 
ние, и эти действия (по мнению игрока) 
должны быть абсолютно непредсказуе- 
мыми. Например, противник может за- 
прыгать из стороны в сторону, как бы на- 
ходясь в замешательстве, вместо того, 
чтобы прямо идти на игрока и атаковать. 
Или просто остановиться на месте с ту- 
пым видом. Для этого требуется опреде- 
лять направление движения псевдослу- 
чайным образом. Выбирается определен- 
ное число, которое обозначает, в какую 
сторону двигаться или стоять на месте. 
Достаточно восьми направлений, плюс 
еще одно число, которое обозначает, что 
надо оставаться на месте. Итак, из девяти 
значений псевдослучайным образом вы- 
бирается одно, и наш монстр начинает 
полноценно «мыслить». 

Ну вот, вроде мы и рассмотрели ал- 
горитмы преследования/убегания, шаб- 
лонные мысли, случайные передвиже- 
ния. И все равно все эти ухищрения про- 
длят монстру жизнь максимум секунд на 
десять. Игрок имеет гораздо более 
мощное оружие и крепкую броню. Что 
остается делать забитому жизнью вир- 
туальному созданию? Именно... позвать 
на помощь! 


ГРУППИРОВКА ПРОТИВНИКОВ, 
СТАЙНОЕ МЫШЛЕНИЕ 
Хорошо, когда игрок, входящий 


в комнату, противостоит сразу несколь- 
ким монстрам. А что делать, если това- 
рищи-монстры вышли покурить на внеш- 
нюю лестницу уровня и не видят, какие 
безобразия вытворяет человек? Надо 
передать им координаты игрока, и они 
обязательно придут на помощь. У игрока 
от таких действий создастся впечатле- 
ние, что монстры преднамеренно сби- 
лись в стаю и стали после этого его ата- 
ковать. На самом деле каждый монстр 
пользуется своим независимым алго- 
ритмом атаки, но делают они это плот- 
ными рядами. Здесь приобретает вто- 
рое рождение первый способ повыше- 
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РАЗМЫШЛЯЕТ 


ния сложности игры - не качеством, 
а количеством. 

Игра становится гораздо интереснее, 
ведь игроку приходится заботится еще 
и о том, чтобы противник не обнаружил 
его до того, как получит пулю в голову. 
Для подобных действий игроком приме- 
няются всевозможные средства наподо- 
бие арбалетов, пистолетов с глушителем, 
ножей, снайперских винтовок и т. п. 

Все бы хорошо, но получившие коор- 
динаты игрока монстры, стоящие на 
внешней лестнице уровня, так и будут 
тупо тыкаться в стену, не оказывая помо- 
щи своему товарищу. Ведь для того, что- 
бы обойти стены, требуются... 


АЛГОРИТМЫ ПОИСКА ПРОТИВНИКА 

Если у монстра есть возможность 
приблизиться к игроку на нужное рас- 
стояние для атаки по открытой местнос- 
ти -— это хорошо. Но что делать, если на 
пути монстра лабиринт? 

Существует множество алгоритмов 
поиска, один из них - это метод «правой 
стены». Попробуйте походить по своей 
квартире, не отрывая руки от стен с ка- 
кой-либо стороны. В большинстве слу- 
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чаев вы придете ктому же месту. То есть 
вы обойдете все стены своей квартиры 
по очереди. По подобным алгоритмам 
действует и монстр. Он решает, с какой 
стороны -— справа или слева от него - иг- 
рок ближе к нему, и начинает движение 
по алгоритму «правой стены» в ту сторо- 
ну. Как только появляется возможность, 
монстр пересекает открытое простран- 
ство в сторону игрока, а наткнувшись на 
стену, опять действует по алгоритму 
«правой стены». Этот алгоритм позволя- 
ет найти выход практически из любого 
лабиринта. Для создания подобного ал- 
горитма не требуется больших затрат. 
В большинстве игр в основу поиска иг- 
рока монстром положен именно этот ал- 
горитм. 

Итак, мы разобрали практически все 
алгоритмы мышления компьютерного 
противника. Остались только... 


КОСМЕТИЧЕСКИЕ ДОРАБОТКИ 

Наше создание научено практически 
всему, что позволяет уничтожить игрока, 
точнее говоря, оказать ему достойное 
сопротивление. Мы «разогнали» его мы- 
шление до такой степени, что продолжи- 


тельность его жизни после того, как его 


увидел игрок, составляет от двух до 
двадцати секунд. Это, конечно, хорошо, 
но если игрок подберется со спины к на- 
шему созданию, то все наши труды бу- 
дут сведены на нет! К тому же самому иг- 
року будет неинтересно. Для того чтобы 
монстру реже попадали пули в спину, 
разработчики игр заставляют его не сто- 
ять, а совершать какие-то действия: пат- 
рулировать, озираться и т. п. Достигает- 
ся это за счет того, что монстр соверша- 
ет постоянно одно и то же или несколько 
шаблонных перемещений вместо тупого 
ожидания, когда же, наконец, появится 
игрок в поле его зрения. Подобный ме- 
тод украшает игру, у игрока создается 
впечатление, что у игрового мира своя 
жизнь, и он (игрок) вторгся в нее. В бо- 
лее ранних играх единственной целью 
игрового мира было уничтожить игрока. 
Ну вот, кажется, я рассказал доста- 
точно, чтобы понять «мышление» несча- 
стного монстра и даже попытаться со- 
здать нечто непохожее слишком безо- 
бидного и податливого «мальчика для 

битья». 
Сергей Янин 
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Серии, не связанные с основной 
задумкой авторов - экспансией ино- 
планетян, получаются гораздо инте- 
реснее и занятнее. Причина в том, что, 
во-первых, они закончены, то есть 
имеют логическое завершение. Во- 
вторых, Скалли и Малдер, как правило, 
выходят из подобных ситуаций если и 
не абсолютными победителями, то, по 
крайней мере, не униженными и оскор- 
бленными. Так и в этом случае: изряд- 
но потрепанные после позорного из- 
гнания с базы военных летчиков, но 
быстро восстановившие силы агенты 
готовы к новым приключениям. 

В данном случае приключение при- 
няло облик старого товарища Даны. 
Некогда они учились в академии. Как 
всегда бывает в подобных случаях, 
пригласив Скалли на обед, бывший со- 
курсник ведет светскую беседу о преж- 
них друзьях и умело подводит разговор 
к загадочному делу, которое ведет по- 
лиция. Но оно ей явно не по зубам. 
Бывший сокурсник намекает, что если 
не найти в скором времени убийцу, то 
конец всей его карьере. 

В случае победы и ему хорошо, и 
Скалли перестанет быть подругой при- 
зрака. 

Теперь Дане предстоит сообщить о 
новом задании напарнику. Малдер 
очень ревниво относится ктому, что, по 
его мнению, так или иначе ущемляет 
его права. Первый его недоуменный и 
сварливый вопрос - почему это стоит 
им помогать. Подразумевается, что ес- 
ли бы они обратились сначала к нему, 
то подумать имело бы смысл, а если к 
Скалли, то размышлять не о чем. Дана 
резонно поясняет, что это ее друзья. 
Тем более, что к нему не каждый обра- 
тится из-за «такой репутации». 

На самом деле Фокса не особенно 
заботит подоплека. Главное, что парт- 
нерша осмелилась иметь своих друзей, 
которые могут на нее рассчитывать. Вот 
подобного Малдер не любит. Для Скал- 
ли у него есть строго определенная ни- 
ша. Когда оказывается, что она выходит 
из этой ниши, то ее своевольство вос- 
принимается им так, как нормальный 
человек воспринял бы заявление свое- 
го годами стоявшего в углу гардероба, 
что он, гардероб, уезжает на уик-энд. 

Но предложенное дело настолько 
интересно, что Малдер не может отка- 
заться. Тем более, что оно ему знакомо 
по архивным данным. Бывший сокурс- 
ник Даны - подающий большие надеж- 
ды молодой офицер полиции. Их пер- 
вая встреча с Малдером тут же показы- 
вает, сколь разные они во всем. Стрем- 
ление продвинутого копа подразнить 
Фокса, высмеять его в присутствии 
Скалли быстро показывает явное пре- 
восходство Малдера. На ядовитое за- 
мечание о зеленых человечках, кото- 
рые всегда во всем виноваты, Фокс со- 
вершенно спокойно отвечает, что чело- 
вечки-то не зеленые, а серые. - 


Малдер обожает ставить против- 
ника на место. С другой стороны, он 
говорит именно то, что думает. Мутан- 
ты действительно серого цвета. Потом 
идет его реплика, что в их Галактике не 
хватает железа, что и объясняет цвет 
их кожи. Человеку, не знакомому с ма- 
нерами Фокса, трудно следить за хо- 
дом его мыслей. Дана сразу понимает, 
что партнер чем-то вскоре ее огоро- 
шит. Во время демарша Малдера де- 
вушка смотрит на него, понимая, что он 
красуется перед ней. 

Приступая к расследованию, Фокс 
тут же оговаривает свое положение и 
положение Даны. Как само собой разу- 
меющееся, он заявляет, что пусть копы 
ведут свое расследование, а они будут 
вести свое. 

Случай действительно оказался 
скандальным. Настораживал тот факт, 
что полиция смогла провести парал- 
лель между ним и другим аналогичным 
событием. Самым жестоким образом 
был убит в маленькой, абсолютно за- 
крытой комнате студент. Убийца вы- 
рвал его печень, что по логике вещей 
явно указывало на какого-нибудь мань- 
яка-ритуалиста. 

Если смерть студента потрясла ви- 
давших виды полицейских, то смерть 
Джорджа Аша получила самую широ- 
кую огласку. Явный пример, чтобы не 
быть трудоголиком. Наступил конец 
рабочего дня — иди домой, ешь, пей, 
веселись. Но Аша подвела его скрупу- 
лезная преданность работе. Плюс ко 
всему презентация прошла не совсем 
удачно. Так или иначе, но решение по- 
работать, когда часы пробили уже по- 
ловину девятого вечера, оказалось ро- 
ковым. Через несколько минут после 
его беседы с охранником он оказался 
убитым. И это в закрытом помещении, 
да еще хорошо охраняемом. 

Полиция стала в тупик. Убийца, вы- 
ползающий из щели, в любую минуту 
мог захотеть полакомиться еще теп- 
лой, вырванной из человеческого тела 
печенью. Друг Скалли очень доволен, 
что пригласил свою бывшую сокурсни- 
цу. Тем более, что ее рекомендации 
звучат убедительно и солидно. Убийца, 
по авторитетному заявлению Даны, бу- 
дет возвращаться на место преступле- 
ния, чтобы получить эмоциональную 
подпитку. 

Сперва Малдер язвит и дуется, 
очень недовольный успехом Скалли. Он 
заявляет, что отправляется домой. Скал- 
ли не очень хорошо помнит, чему ее учи- 
ли в академии. На первый взгляд, Фокс 
прав. Действительно, может оказаться, 
что убийца боится открытых прост- 
ранств и ждать его глупо. Но уже совсем 
уходя, Малдер обращает внимание на 
подозрительного человека, который вел 
себя очень странно. Лишь потом Мал- 
дер поймет, что в тот момент Юджин на- 
меревался залезть в какую-то коммуни- 
кационную щель и там отсидеться. 
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Но если для Скалли и ее друга та- 
кие преступления идут сами по себе, 
не имея привязки к прошлому, то для 
Малдера, который провел свое рас- 
следование, ясно, что это продолже- 
ние одного и того же повторяющегося 
в течение века (а может, и дольше) пре- 
ступления. 

Великолепно проведенная опера- 
ция, а также поимка опасного маньяка 
не привели к успешному концу. Оказа- 
лось, что доказательства и улики 
практически отсутствуют. Сперва его 
проверяют на детекторе лжи. Малдер 
расстарался и включил в тест свои во- 
просы. Он упорно пытается прота- 
щить абсолютно невероятную идею о 
том, что арестованный есть тот, кто 
раз в тридцать лет ловит людей, уби- 
вает их. Причем не имеет лично про- 
тив них ничего, просто ему необходи- 
ма их печень. А потом Юджзин впадает 
в благородную спячку ровно на трид- 
цать лет. Идея, что молодому парню 
свыше ста лет, не может не вызывать 
раздражения. Мало того, что убийца не 
найден, так еще с подачи экспертов из 
ФБР задержали человека, когда нет ни 
единой улики против него. 

Малдер еще пытается заставить 
поверить, что Юджин не ответил пра- 
вильно на несколько вопросов именно 
в разделах, касающихся его жизни во- 
обще и прошлой в частности. Так или 
иначе, его приходится отпустить. Да 
здравствует американское правосу- 
дие, несомненный убийца на свободе! 
Очередная жертва рукоплещет, вос- 
торгаясь торжеством справедливости. 
А вечером его окровавленная печень 
послужит пищей для чудовища. 

Однако Малдер полагает, что еще 
ничего не кончилось. Он добивается, 
чтобы некоторое время не отменялись 
засады. 

В архивах секретных материалов 
есть упоминание о странных убийст- 
вах, которые так и остались нераскры- 
тыми. Агенты знакомятся с полицей- 
ским в отставке. В ту пору он был ше- 
рифом. Кругом проливалось много 
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крови, но каким бы ни было ужасным 
совершенное преступление, всегда 
можно было провести аналогию. 
Вспомнить, что подобное уже происхо- 
дило в мире. Ибо история человечес- 
ких преступлений, как, впрочем, моти- 
вов и поступков, имеет определенную 
закономерность и повторяемость. Но, 
по мнению старого шерифа, тогда он 
почувствовал, что встретился с чем-то 
нечеловеческим. Когда он читал мате- 
риалы о лагерях смерти, о курдах, бос- 
нийцах, то вспоминал этот случай. Вся 
жестокость, на какую только способны 
люди за всю историю своего сущест- 
вования, воплотилась в этих ужасаю- 
щих в своих кровавых подробностях 
преступлениях. 

Подняв свои архивы, ветеран сыс- 
ка показал фотографии подозревае- 
мого тех лет. Не стоит и удивляться, что 
на Скалли со старого снимка смотрело 
странное лицо недавно оправданного 
и выпущенного на свободу Юджина. 
Пробираясь в дом, убийца-мутант по- 
жирал печень жертвы и на память о 
приятно проведенном времени брал 
небольшой сувенирчик - вазочку, рас- 
ческу и тому подобное. Милый пустя- 
чок на память. 

Как и все, «существо» имело дом. И 
это еще больше подкрепляло версию 
Фокса, иначе где бы Юджин мог прово- 
дить свой долгий тридцатилетний сон? 
К слову сказать, многие сюжеты «Сек- 
ретных материалов» с трудом выдер- 
живают критику. По данным архива 
Малдера, первое подобное убийство 
произошло‘в 1903 году. Следствие за- 
буксовало, дело осталось нераскры- 
тым. Через тридцать лет были убиты 
пять человек. Каждому вырвали пе- 
чень. Убийца не найден. Спустя еще 
тридцать лет все повторяется. На мес- 
те преступления найдены странные от- 
печатки пальцев, принадлежащие явно 
не обычному существу. Все это время 
шериф подозревал одного человека, 
знал место его жительства. И, тем не 
менее, убийца спокойно спал в своем 
доме. Неужели за весь тридцатилетний 
период ни у кого не возникло необхо- 
димости проверить столь странный 
дом? Как мутант устраивался на рабо- 
ту? Кто оформлял его документы? Воз- 
можно, такова она и есть американская 
свобода, где никому нет ни до кого де- 
ла. И если вы американец, рядом с ва- 
ми может проживать семья нильских 
крокодилов, а вам будет на это напле- 
вать... 

Скалли скептически относится к 
версии Малдера, но ее сразили отпе- 
чатки пальцев. Ученый был поставлен 
перед фактом, который нельзя было 
ни понять, ни объяснить. Его следова- 
ло принять как данность. Есть живое 
существо, которое может менять раз- 


меры своих конечностей и тела. Стро-_ 
› мышц резко отличается от чело-_ 


веческих.. 


Когда агенты ФБР приходят на 
квартиру подозреваемого, то находят 
там похищенные из квартир жертв ме- 
лочи. Но самое главное не в этом. Об- 
стоятельный урод уже начал подготов- 
ку к длительной спячке. В углу комнаты 
находилось наполовину построенное 
гнездо, состоящее из какой-то мерз- 
кой, напоминающей горы липкого гноя 
массы. Это желчь, констатирует Мал- 
дер. Сомнения отпали даже у периоди- 
чески впадающей в рациональный иди- 
отизм Скалли. Юджин, гуляющий на 
свободе, и есть вечный убийца. 

Сокурсник Даны уже сто раз пожа- 
лел, что пригласил их на помощь. Со- 
гласиться с их версией о столетнем, не 
меняющем свою внешность убийце, 
было невозможно. Так можно прослыть 
таким же помешанным, как и Малдер. 
Лучше всего спустить дело натормозах. 
Сколько таких дел лежат в архивах все- 
возможных служб. Даже если и будет 
совершено новое убийство, то что ж... 
Никто от смерти не застрахован. 

Каков же был гнев и негодование 
Скалли, которая узнала, что по приказу 
начальства ее сокурсника была отме- 
нена засада! Малдер об этом еще не 
знает. Нет поддержки, нет прикрытия. 
Дана получает нелицеприятную отпо- 
ведь от бывшего друга. Он, конечно, на 
первых порах был счастлив, что ана- 
литики ФБР пришли ознакомиться с 
проблемой. Но потом решил, что их 
участие просто обременительно. Со- 
вершенно очевидно, что именно с его 
подачи начальство снимает засаду. 
Скалли негодующе, кипя праведным 
гневом, спрашивает: «По трупам на 
самый верх?» На что получает чисто- 
сердечный ответ: «Именно так, на са- 
мый верх, любой ценой». А призванные 
на помощь аналитики могут катиться ко 
всем чертям со всеми своими полоум- 
ными выкладками. 

Дана - эстетка, интеллигентка. Но 
если ее вывести из себя, она становит- 
ся невероятно вульгарной. Потому 
следующая фраза звучит в ее устах ес- 
тественно и нисколько не шокирует: «С 
нетерпением буду ждать, когда ты сва- 
лишься оттуда и отобьешь себе задни- 
цу». Выпустив эту парфянскую стрелу, 
Скалли остается крайне довольна со- 


‘бой. 


По каким признакам Юджин выби- 
рал жертвы? Существовал ли некий 
критерий отбора? Видимо, нет. Был ли 
он мужчиной в общепринятом смысле 
слова? Чувствовал ли он влечение к 
женщинам? Или убил, печень сожрал, 
посчитал до пяти и на боковую? Все 
эти вопросы остаются висящими в воз- 
духе. Ясно лишь одно: когда он увидел 
Скалли, глаза у него пожелтели. Явный 
признак того, что жертва выбрана. Юд- 
жин выслеживает Скалли. Юджин то- 
ропится, Малдер оказался прав, он с 


_легкостью вычислил мотивы поведе- 


ния мутанта. Раз в тридцать лет жесто- 


кий голод гонит его из дома на поиски 
пищи. 

Вид Юджина, ползущего по стене, 
забирающегося в узкое окошко, впе- 
чатляет. Если бы Дана видела все это, 
вряд ли она с таким вниманием прове- 
ряла температуру в ванной, куда вот- 
вот собиралась нырнуть. Невольно за- 
думаешься об опасности, которая гро- 
зит нам отовсюду. Собралась леди 
раздеться для принятия ванны. Атут из 
вентиляционной решетки ее хвать за 
ноги! 

Убийца нападает на Дану. Здесь 
проявляется одна из особенностей 
Скалли. 

Она все делает не очень торопко, 
передвигается плавно. Однако это то- 
же до той поры, пока ей не угрожает 
что-то или кто-то. В случае опасности 
девушка проявляет необыкновенную 
скорость. Несмотря на маленький рост 
и крохотные лапки, она умеет хорошо 
драться. В некоторых случаях она про- 
сто подавляет противника всей своей 
немалой массой. Юджин не ожидал та- 
кого отпора. Хорошая физическая под- 
готовка позволила Дане продержаться 
до прихода вечного рыцаря - Фокса 
Малдера. 

Подоспевший на выручку партнер 
помогает скрутить чудовище. Он слиш- 
ком погрузился в это дело. Потому ка- 
кое-то тревожное чувство заставило 
его вновь осмотреть жилище мутанта. 
И сделал это он не зря. На столике он 
обнаруживает небольшую безделушку, 
хорошо ему знакомую, так как она при- 
надлежала Скалли. 

При всей претензии на интеллекту- 
альность «Секретные материалы» изо- 
билуют очень натуралистическими 
сценами. Убийца пойман. Справедли- 
вость восторжествовала. Шериф на 
склоне лет ликует, так как после целого 
полка жертв все-таки удалось поса- 
дить, изолировать монстра. «Пойман 
убийца-маньяк!» — пестрят заголовка- 
ми газеты. Но тут же мы переносимся в 
тюрьму. Заключенный методично рвет 
газету, старательно облизывает ее, 
обильно смачивает слюной, комкает и 
бросает в угол. 

Сцена сама по себе крайне натура- 
листична и у деликатного или сверх- 
мнительного человека тут же может 
вызвать рвотный рефлекс. Но возника- 
ет мысль: а чему, собственно, радо- 
ваться? Мы так долго стремились 
встретиться с братьями по разуму, а 
вот тут встретили нечто на нас не похо- 
жее, и обе стороны взяли курс на вза- 
имное уничтожение. 


Что такое вообще Юджин? Откуда 
он? В фильме не очень понятно, поче- 
му его не отправили ко всем прочим 
мутантам, трофеям Малдера и Скалли. 
Видимо, все-таки потому, что уж очень 
понравился сюжет и решено было сде- 
лать продолжение. 


уе ЗУМА] 


Два весьма затасканных выражения — 
«ищите женщину» и «дорога в ад вымоще- 
на благими намерениями» - как нельзя 
лучше объясняют ту, казалось бы, необъ- 
яснимую метаморфозу, которая произош- 
ла с очаровательным крошкой, Анакином 
Скайуокером. 

Этот цикл фильмов можно назвать 
«Выбор». Он начинается тем, что странст- 
вующие джедаи могли выбрать, а могли и 
не выбрать на зачуханной планете мальчи- 
ка, обладающего силой Избранника. Вы- 
бор делают все персонажи - мать Анакина, 
сам ребенок, джедаи. 

В одном из интервью Джордж Лукас за- 
явил, что корень проблемы, суть всего филь- 
ма заключается в сцене расставания матери 
и сына. Эти его слова являются прямым от- 
ветом тем, кто часто задает вопрос: появит- 
ся ли в новом фильме Ретй!а Аидиз{, запом- 
нившаяся как мать юного Скайуокера — Эви". 
В связи с этим хотелось бы понять следую- 
щее. Предвидя, какая судьба уготована ее 
мальчику, стала бы Зпт! так настаивать, 
слезно просить джедаев взять ее ребенка с 
собой? Возможно, в глубине души она была 
разочарована той легкостью, с которой сын 
оставил ее. Но естественное желание мате- 
ри жертвовать собой пересиливает обиду. 
И мать, и сын сделали выбор, который, как 
оказалось потом, не принес никому счас- 
тья. В противном случае Дарт Вейдер не 
расчувствовался бы в конце фильма и по- 
просту прикончил бы бунтующего отпрыс- 
ка, о ком он по сию пору не знал, но который 
встал в позицию ментора и принялся обу- 
чать папашу уму-разуму. 

Можно сказать, что запоздавшее рас- 
каяние станет характерной чертой Дарта 
Вейдера. Он человек, который постоянно 
грешит и постоянно стремится замолить 
свои грехи. 

Джордж Лукас подтвердил догадку 
многих фанатов об участии матери Анаки- 
на во второй части преквела. Конечно, го- 
ворил он, ведь 5пт! - его мать, и она долж- 
на присутствовать во втором эпизоде. Бо- 
лее того, ходят слухи, что, возможно, Ана- 
кин, став джедаем, вернется на Таооте с 
единственной целью - освободить от раб- 
ства мать. Не исключено, что ктому време- 
ни его задачи станут гораздо шире, приоб- 
ретут глобальность. Он захочет освобо- 
дить от рабства и всю планету. 

Итак, основной наставник погиб. Его 
место занял Оби-Ван Кеноби. Строго гово- 
ря, сам он еще не сдал экзамен на настоя- 
щего джедая, но уже стал учителем. (Бой- 
тесь недоучек! не доверяйте им!) Анакин 
вызывает сомнения Синедриона Джедаев. 
Перед Оби-Ваном встает выбор, кому по- 
верить - то ли своему учителю, то ли Сине- 
дриону. Он выбирает личную преданность. 
Между учеником и учителем должна вроде 
бы установиться прочная духовная связь. 
Чем же она омрачена? 


Предполагается, что второй фильм бу- 
дет темным и, возможно, даже тяжелым. И 
в то же время романтическим. Просмотр 
«Призрачной угрозы» может озадачить. 
Ибо, сравнивая Амидалу - юную, но уже 
умудренную правительницу, и Анакина, иг- 
рающего в железки и, видимо, украдкой 
утирающего нос рукой, как-то трудно 
представить их в роли романтической па- 
ры. Иное дело Оби-Ван. Вот он по всем 
статьям подходит на роль первого любов- 
ника. Но вот проявилась у Амидалы тяга к 
молоденькому мальчику. Что могло лежать 
в ее основе, сказать в подобных случаях 
нечто определенное крайне трудно. Влю- 
билась, и все тут. 

Другое дело - сам Анакин. В его отно- 
шениях к королеве, которая намного стар- 
ше, чем он, проявляется тоска по материн- 
ской любви. В своем учителе, который 
должен был бы стать для него идеалом и 
примером, юноша видит соперника. Это, 
возможно, в значительной степени повли- 
яло на его жизненный выбор. Чтобы Ами- 
дала полюбила его, а не учителя, он дол- 
жен быть иным. У него должны быть иные 
ценности и идеалы. 

Если Оби-Ван осознанно до омерзе- 
ния правильный, то Анакин хочет поразить 
взрослую женщину. Добро, свет отныне 
ассоциируется у него с идеалами соперни- 
ка. Они могут быть притягательными для 
молодой, не устоявшейся, не имеющей 
четких ориентиров личности, а могут и не 
стать. Почему Амидала чувствует какую-то 
подспудную, необъяснимую вину перед 
своими детьми? Возможно, она понимает, 
что предпочла положительному, пропове- 
дующему светлые идеалы Оби-Вану более 
молодого и перекинувшегося на сторону 
зла юношу. Сюда примешивается чувство 
вины за то, что она не только не уберегла 
своего избранника, но и сама толкнула его 
на этот путь. 

Любое слово Оби-Вана для юного 
Скайуокера наполнено глубоким скрытым 
смыслом. Он подозревает учителя в нече- 
стности уже потому, что тот влюблен в ко- 
ролеву. Отсюда начало девальвации цен- 
ностей, святых и незыблемых для истин- 
ных джедаев, то есть светлых. Мистичес- 
кая сила, которая должна пребывать с за- 
ведомо хорошим персонажем, оказывает- 
ся нейтральной. Собственно, речь вновь, 
как и всегда в нашей повседневной жизни, 
идет о выборе, ибо и сила эта пребывает 
как с хорошим, так и плохим. Она - суб- 
станция неосязаемая. Кем бы ты ни был, 
все равно: если ты в нее веришь, то ею и 
владеешь. 

Если представить себя на месте Ана- 
кина, то получается следующее. Все три 
человека, которые искренне его любят, 
прилагают немыслимые усилия для того, 
чтобы вложить ему в голову понятие долга. 
Ему все говорят: ты просто должен пове- 


$ТАЯ ИГАЯ$ 


рить, и сила будет у тебя. Никто не спра- 
шивает его: а чего, собственно, хочет он 
сам? Анакин Скайуокер должен быть дже- 
даем только потому, видите ли, что Куи- 
Гонг Джинн увидел в нем Избранного. Груз 
долженствования висит на Анакине, не да- 
вая ни вздохнуть, ни подумать о чем-либо. 

И туг светлым и счастливым лучом по- 
является гений зла Палпатин. Он не требу- 
етничего. Он просто говорит: те проповед- 
ники, которые заставляют его вести себя 
правильно, знают только то, что они счита- 
ют хорошим. Но есть и другая сторона ис- 
тины. 

Совершенно справедливо отмечается 
в одной из последующих серий, что зло не 
менее притягательно, чем добро. Все, в 
сущности, зависит от точки зрения. 

Его никто не поучает, не заставляет. 
Ему предлагают ознакомиться с точкой 
зрения противной стороны и самому сде- 
лать выбор. В свете такой интерпретации 
перерождения Анакина в черного Дарта 
Вейдера кажется совершенно неестест- 
венным исправление последнего. А его ду- 
шещипательная сцена примирения с сы- 
ном и вовсе отдает дешевой мелодрамой. 

Приблизительно таким на данном эта- 
пе сплетен и слухов представляется тот 
морально-философский коктейль, кото- 
рый будет предложен во втором фильме. 

*ж** 

Фанатов крайне интересовал вопрос о 
забавном уаг уаг ВпК$'е: вернется ли он в 
новый фильм или же исчезнет как масса 
прочих существ, которых мы бы и хотели 
рассмотреть поближе, да не успели. Этому 
герою Джордж Лукас придавал немало- 
важное значение. С самого начала режис- 
серу говорили, что Бинкс является лишним 
в фильме и только портит его общее звуча- 
ние. Лукас не был с этим согласен и предо- 
ставил рассудить сей конфликт зрителям. 
Но и тут режиссер оказался в заведомом 
меньшинстве. Несмотря на то, что и после 
выхода «Призрачной угрозы» добрая поло- 
вина зрителей фактически отвергла зве- 
рушку, Лукас продолжает настаивать на 
его присутствии в следующем фильме. В 
новых условиях роль уаг уаг ВтК$ свобод- 
но может перерасти по ходу дела в одну из 
главных. Как мы помним, уже в «Призрач- 
ной угрозе» он являлся доверенным лицом 
королевы, утешал и ободрял ее. Но если в 
первом фильме чаг уаг Вшк$ был одним из 
многих сторонников Амидалы, желающих 
прийти ей на помощь, то во втором филь- 
ме количество ее друзей должно резко со- 
кратиться из-за Анакина и ее привязаннос- 
ти кнему. Вот тут-то, возможно, будет про- 
стор для уаг 4аг ВтК$’а, который понимает 
ее, что бы ни случилось. 

ж*я* 

Джордж Лукас хотел создать огромный 
универсум со своей культурой, обычаями, 
традициями. Потому столь большое вни- 
мание уделено разработке целого ансамб- 
ля нарядов для каждого персонажа. Нигде 
и никто из ведущих дизайнеров не мог 
представить на строгий суд Лукаса хоть 
что-нибудь подходящее. Пришлось все со- 
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здавать самостоятельно. Были закуплены 
горы аксессуаров, километры разнообраз- 
ных тканей, длинные свитки ниток. Далеко 
не всегда даже цвет подходил под то, что 
хотелось бы видеть на экране. На некото- 
рое время студия превратилась в красиль- 
ню, мастерскую по созданию и дизайну пу- 
говиц, воротников, поясов. Когда Маайе 
Ройтап впервые увидела все это тряпич- 
ное великолепие, то сразу решила, что та- 
кой шанс дается один раз в жизни и ни за 
что его она не уступит. Мало в каком филь- 
ме актрисе приходится щеголять в таких 
диковинных павлиньих нарядах. Можно 
спорить, насколько они хороши, но несо- 
мненно то, что они практически не повторя- 
ются и не имеют аналогов в мировой моде. 
..* 

Только ленивый не перемывал косточки 
новой старлетке Са\пеппе 2еа-уопез, де- 
бютировавшей в «Маске Зорро». Со време- 
нем звездулька превратилась в настоящую 
звезду с крайне агрессивными наклоннос- 
тями. При оригинальной внешности, дале- 
кой от классических канонов красоты и не 
отвечающей традиционным требованиям 
голливудской секс-бомбы, юное (а потом 
изрядно повзрослевшее) дарование смогло 
стать новым секс-символом, решительно 
потеснив при этом признанных красоток ки- 
ношного Олимпа. И с кем только не была за- 
мечена эта неугомонная Шехерезада! Одна- 
ко ее холодное сердце так никому и не было 
отдано. Ее первая встреча с Джорджем Лу- 
касом произошла на съемках «Хроники мо- 
лодого Индианы Джонс». Возможно, именно 
тогда она пронзила сердце немолодого мэт- 
ра настолько, что, по слухам, он даже соби- 
рался бросить кее ногам руку, сердце и все, 
чем он владеет. При съемках фильма «При- 
зрачная угроза» Лукас вновь повстречался с 
Сатетпе 2еа-/опез в Лондоне. Она в это 
время была занята в фильме с Шоном Кон- 
нери в «Емтартег{». Возобновившиеся 
встречи побудили сотрудников журнала для 
мужчин «Рог Нит Мада2те» задать ей пря- 
мой вопрос: не собирается ли она, памятуя 
о некогда существующей привязанности ее 
и Лукаса, появиться во втором фильме «Зве- 
здных войн»? На что красавица весело рас- 
хохоталась. По ее мнению, в этом фильме 
для нее нет места, ибо не собираются же ей 
намекнуть на то, что она может стать усо- 


ИГРОМАНИЯ 10 [25] 


вершенствованной версией На- 
талии Портман. Актриса призна- 
лась, что сама работа с Лукасом 
очень ей нравится. Но только не 
«Звездные войны». Но кто же по- 
верит восточной красавице, об- 
щеизвестной лгунье Шехереза- 
де? Ее похождения в Голливуде - 
настоящий кладезь для желтой 
прессы и разделов светской хро- 
ники. Дебют в «Маске Зорро» был 
и началом ее жизненного амплуа 
вечной разлучницы, которая при- 
влекает мужчин, как свет - бабо- 
чек. Она так же привлекательна, 
как и опасна. На слуху еще скан- 
дал, связанный с Антонио Банде- 
расом, когда он был готов забыть 
признанную красавицу (кстати, не без та- 
лантов) Мелани Гриффит, но быстро наску- 
чил Саеппе. Все говорят в один голос, что 
она легко привлекает к себе, но не дорожит 
своими победами. Разбив чужое сердце, 
она идет дальше, нисколько не заботясь о 
том, что оставляет позади. И то, что она сей- 
час часто находится в обществе Майкла Ду- 
гласа, который, кстати сказать, поражен тем 
же недугом, что и персонаж всем хорошо из- 
вестного детективного сериала Рик Беттина 
(т. е. повышенной половой активностью), 
еще не говорит о том, что лукавая красавица 
не сможет выговорить себе какую-нибудь 
главную роль во втором фильме. И вместо 
ожидаемой Портман мы будем лицезреть 
тугие щеки и мальчишескую фигурку 
Са!пеппе. 
... 

Музыка в фильме имеет немаловажное 
значение. Джордж Лукас искал человека, ко- 
торый хорошо разбирался бы именно в 
классической музыке. Решающее влияние 
на выбор композитора оказали сказанные 
Спилбергом слова, что Джон Уильямс явля- 
ется чуть не единственным из всех, кто смо- 
жет передать атмосферу «Звездных войн». 
Спилберг и Джон Уильямс хорошо знакомы 
по опыту создания очень популярного в свое 
время фильма «Челюсти». Одна из ключевых 
сцен - бой джедаев - очень долго не дава- 
лась, несмотря на то, что и джедаи были хо- 
роши, и картина сама по себе очень впечат- 
ляющая. Использование хора не спасло по- 
ложения. Тогда Уильямс внес предложение 
после каждой реплики делать 
точку. Это привело к повышенно- 
му динамизму музыкального 
оформления и придало дина- 
мизм и эффектность самому по- 
единку. Музыкальное оформле- 
ние придает всему фильму рели- 
гиозно-мистическое звучание. 

... 

Уже говорилось, что в саге 
принципиально отвергается идея 
женщин-джедаев. Однако один 
мелькнувший чуть ли не на долю 
секунды женский образ сразу 
разбудил самую буйную фанта- 
зию. Вы сможете увидеть этот 
персонаж, если еще раз пере- 
смотрите сцену с гонками на 


Та1ооте. Большинство усмотрели в этом ви- 
дении Аита Зтд, хорошо известную герои- 
ню по ряду книжных проектов, посвященных 
теме «Звездных войн». Как известно, импе- 
ратор Рара#пте, опасаясь джедаев, просто 
истребил их. Так как товарищи по джедай- 
скому цеху не захотели признать Аша Зтд и 
принять ее в свои ряды, то вполне можно 
предположить, что именно с ее помощью 
Палпатину удалось порешить большинство 
доверчивых до глупости джедаев. С опреде- 
ленной долей вероятности можно считать, 
что ей уготована роль охотника за наградой. 
Что-то вроде хорошо известного Вора Рей в 
юбке. Все мы помним, что Боба Фет являлся 
самым знаменитым наемным охотником. Он 
не сыграл сколько-нибудь значительной ро- 
ли в первоначальной трилогии Лукаса и по- 
явился только в самом конце первой поло- 
вины шестого эпизода (ик!). Там он красо- 
вался в кадре на пару с Джаббой Хаттом. 
Тем не менее, впоследствии Фетт становит- 
ся одним из центральных персонажей саги 
(благодаря книгам, комиксам и тому подоб- 
ной продукции). Вы, например, вполне мог- 
ли встретиться с ним в игре «ОБагк Рогсез» в 
конце одиннадцатого задания. Он отличает- 
ся беспрецедентными по своей жестокости 
методами сражения. Вот кто-то сильно на 
него похожий может предстать перед оше- 
ломленным зрителем в лице Аигга Зтод. Воз- 
можно, она сможет летать, подобно Бобе 
Фету, бросая по ходу своего полета что-то в 
противников. Справедливость подобного 
предположения подкрепляется слухами, пе- 
реходящими в твердую уверенность, что 
совсем в скором времени выйдет целая се- 
рия комиксов, где злодейка покажет себя во 
всей красе. И кому-то придется здорово по- 
жалеть, что проявили дискриминацию по 
половому признаку. 
... 

Стало известно, что Лукас решил рас- 
ширять свои владения. Из восемнадцати 
претендентов на право владения обшир- 
ными и выгодными земными угодьями в 
Сан-Франциско лидировал, без всякого 
сомнения, Лукас. Это даст возможность 
расширить площади Шисаз т. Ко всему 
прочему, планируется строительство но- 
вого ранчо ЗкКумаег. 
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ПИТЕР ЮРАСНИК 


Вот уже 30 лет Питер Юра- 
сик успешно работает в Голливу- 
де. Он снимался в сериалах «НИ! 
Знее! Вше$», «Дорогой Джон», 
«Веуепу НШ$ Вип», «Вау Сйу 
Вшез$» ап «Закон Лос-Андже- 
леса», а также исполнял эпи- 
зодические роли в сериалах 
«М*А*З*Н», «Такси», «Коломбо», 
«Перри Мейсон». Он высокопро- 
фессиональный актер: втечение 
десяти лет он работал на опер- 
ной сцене (поклонники уже ус- 
пели оценить прекрасно постав- 
ленный голос и богатство инто- 
наций), получил хореографичес- 
кую подготовку и несколько лет 
даже занимался фехтованием. 


И как актер, и как простой 
зритель Юрасик искренне вос- 
хищается «Вавилоном-5». 
По его мнению, этот сериал 
принципиально отличается от 
всего, что создается на телеви- 
дении. Особо много похвал Питер выска- 
зывает в адрес Стражинского. 


Юрасик: Я по-прежнему поражаюсь 
тем, что Джо делает со сценариями и персо- 
нажами. В начале каждого сезона он гово- 
рит нам: «Если вы хотите услышать, что бу- 
дет происходить с вашим персонажем, я 
расскажу вам сюжетную арку всего сезона». 
Я никогда не слушал. Так что я был поражен, 
когда получал сценарий. Я совершенно ис- 
кренне могу сказать вам, что бывал безумно 
удивлен, но то было радостное удивление. 
Джо не увлекается излишней сентименталь- 
ностью, его сценарии не выглядят фальши- 
выми и надуманными. Он лишь следует за 
персонажем, всегда оставаясь верным ему. 

Я очень редко после прочтения сцена- 
рия говорю своей жене: «Знаешь, мне дей- 
ствительно очень нравится играть этот 
персонаж». И я часто говорил ей это во 
время работы над «Вавилоном-5». Я гово- 
рил: «Я хочу сыграть это». 


Первая опубликованная книга Питера 
Юрасика «Дипломатический акт» вызвала 
большой резонанс, но не столько из-за со- 
держания или стиля автора, сколько из-за 
узнаваемости многих персонажей этой кни- 
ги. В особенности это можно сказать про 
главного героя этой книги — Хармона, в об- 
разе которого многие увидели самого Пи- 
тера. Юрасик не стал отрицать очевидное. 


Юрасик: Вся книга рассказывает обо 
мне как об актере и о тех ощущениях, кото- 
рые я приобрел во время съемок «Вавило- 
на-5». Однако очень важно понять следую- 
щее - это лишь подражание, фантазия на 
эту тему. 


В действительности я удачно женат 
и живу в каньоне с красавицей-женой, сы- 
ном и охотничьим псом. С другой сторо- 
ны, мой главный герой неудачно женат, 
живет в каньоне с охотничьим псом. Я 
очень удачно работаю в телевизионном 
научно-фантастическом сериале под на- 
званием «Вавилон-5». Он же очень не- 
удачно работает над своим сериалом. 
Сходство в персонажах заставит немного 
понервничать тех, кто знает меня, - моих 
друзей, знакомых, коллег, потому что 
в книге тоже есть красавец-капитан и т. д. 
Поэтому мне было очень забавно писать 
эту книгу. Это моя первая попытка напи- 
сать роман, поэтому я и решил писать 
о том, что хорошо знаю, а это телевиде- 
ние. 


Надо признать, что благодаря таланту 
актера и мастерству Стражинского Лондо 
Моллари превратился в одного из самых 
интересных персонажей «Вавилона-5». Его 
судьба состоит из взлетов, падений, нео- 
жиданных поворотов... После премьеры 
фильма ТМТ «В начале» поклонники при- 
шли квыводу, что сериал во многом посвя- 
щен судьбе самого Лондо. Впрочем, и сам 
Стражинский не скрывает этого. 


УмМ$: Во многом сериал стал историей 
Лондо и Г’Кара, рассказом об их становле- 
нии и перерождении. Мне нравится писать 
для этих героев. 


Как и многие, Питер считает, что Лон- 
до - необыкновенно интересный персо- 
наж. Он не пытается как-то осуждать его, 
хотя считает, что Лондо придется понести 
наказание за все его поступки. 


Юрасик: Одна из интересных вещей, 
касающихся актерской игры, - вы не суди- 
те свой персонаж. Так что ничего из того, 
что совершил Лондо, не может показаться 
мне плохим или неправильным. Я не дол- 
жен позволять себе этого. Я не могу пре- 
зирать его, ненавидеть или осуждать, если 
собираюсь исполнять его роль. Главное 
здесь вот что: не пытаться судить, а пере- 
ступить через себя и дать своему персона- 
жу возможность жить собственной жиз- 
нью, проявить к нему уважение. 

На самом деле я знаю, что мотивация 
всех его поступков очень проста — любовь 
к своему народу. Многие актеры получше 
меня говорили, что всех актеров ведет лю- 
бовь. Но и всех персонажей тоже ведет 
любовь. Лондо прекрасно подходит под 
это высказывание, мотивы всех его по- 
ступков - в любви. Да, он бомбил Нарн то- 
же из любви. Он использовал масс-драй- 
веры и убил миллионы нарнов из любви, 
и даже его сделка с Морденом - тоже из 
любви. 

В начале четвертого сезона я не ду- 
мал, что Лондо сумеет изменить свою 
судьбу - я полагал, что Джо хочет заста- 
вить его заплатить за то, что он сделал. 
И мне по-прежнему кажется, что ему при- 
дется заплатить, но теперь я ощущаю за- 
боту Джо об этом персонаже. Джо дейст- 
вительно любит всех своих героев. Джо 
хочет, чтобы Лондо изменил свою судьбу. 
Будетнаказание, будет расплата. Но будет 
и искупление. 


Юрасика часто спрашивают, насколько 
Лондо похож на него самого. 


Юрасик: Моя жена всегда твердила, 
что Лондо - моя копия. И ее слова всегда 
заставляли меня улыбнуться, но и заду- 
маться. Правда, я постоянно говорил, что 
между мною и Лондо нет ничего общего. 
Однако если начистоту, то я восхищаюсь 
его жаждой жизни и в этом вопросе пыта- 
юсь брать с него пример. Проявления этой 
любви - и в выпивке, и в увлечении тан- 


ВАВУЕОШ 5 


В онтябре в США выходит 
последняя книга из твилогии 
о Пси-Корпусе 


В сети возобновлен выход 
мурнала «Зонало» 


«Сон в сиянии» не получил 
прению Ниео, уступив «Те 
Чеимап пом» 


ВавЛотап РгодисНоп5 начинает 
публивацию сценариев 
«Вавилона-5» по заназан 
поилоннинов сериала 


ПАМЯТНЫЕ ДАТЫ 

оитябрь 1996 - прения 51-Е} Ипруегсе 

в номинациях «Лучший севиал», 

«Лучший автер» (Брюс Бозслейтнер), 
«Лучшая анвтриса второго плана» (Мира 
Фурлан), «Лучший знтер втового плана» 
(Питер Юрасин) 

октябрь 1996 - премия Зрасе РгопНег 
Роипдаоп за лучший образ будущего 

5 октября 1950 - родился Днефф Нонвзй 
(Зав Аллен) 

П октября 1954 - родился Тин Чот (Затрас) 
10 октября - родился Джон Вулич 

13 онтября 1950 - подился Джон Ноупленя 
19 овтября 1998 — возобновление съенмон 
«Крестового похода» 


Раздел подготовила Еватевина Воронина 
Главный консультант — Андрей Рубин 


«Веуопа Вавуюп 5» — чим. вавуют5 мсома.ги 
Российсний Фан-илуб «Вавилон 5» — или. 65.га 


Фотографии с официального сайта 
ции. Баюуоп5.сот, являются 
интеллентуальной собственностью (С) и 
торговой маркой (7М) РТМ Сопзогаиа. 


Почтовый адрес «Клуба Вавилон»: 


123585, а/я 27. 
Е-изай: два @раруоп5.Ласота.ги 
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цовщицами, и в его четырех женах. Я 
очень долго был убежденным холостяком, 
так что и в этом мы с ним похожи. Думаю, 
он больше патриот, нежели я, но я разде- 
ляю с ним эту страсть. 

Что касается недостатков Лондо, оче- 
видно, что здесь тоже есть определенное 
сходство: какая-то частичка меня столь же 
хитра и склонна к интригам, как и Лондо. 
Если вы в течение 25 лет будете сниматься 
в телесериалах, то тоже приобретете по- 
добные черты. Так что и это нас объединя- 
ет. Он необыкновенно разноплановая лич- 
ность. В целом, в детстве я хотел бы стать 
похожим на Лондо, а хотел ли он быть по- 
хожим на меня, я могу лишь гадать. 


Юрасик бесконечно благодарен тому, 
что судьба позволила ему сыграть столь 
яркий и неординарный персонаж. 


Юрасик: С точки зрения моей про- 
фессии Лондо дал мне такое, о чем мне 
сложно даже начать говорить. Я люблю иг- 
рать. Я бы играл ежедневно, если бы мог. 
И исполнять подобную роль в течение пяти 
лет - это настоящий подарок судьбы. Лон- 
до бесконечно обогатил меня как актера. 
Актерская игра - это ремесло, и для того, 
чтобы получать роли, вы должны играть 
и должны жить этим. Вам приходится 
сжиться с персонажем, и вам необходима 
публика. Вы не можете играть дома и оста- 
ваться актером. Дома можно рисовать, пи- 
сать стихи, дома можно даже петь или иг- 
рать на музыкальных инструментах, 


но чтобы быть актером, вам нужно стоять 
перед публикой. Потому что мы не пишем, 
мы интерпретируем написанное, и публи- 
ке интересно познакомиться с нашей ин- 
терпретацией. «Вавилон-5» дарил мне 
публику в течение пяти лет. Боже, что я 
еще могу сказать? 


Как и многих актеров, Питера часто 
спрашивают, какие сцены были для него 
наиболее трудными. 


Юрасик: Если бы мне задали этот во- 
прос во время съемок первого сезона, я 
бы, вероятно, стал говорить о том, что 
сцены из этого сезона очень сложны. Я 
мог бы сказать, что пилотный фильм и пер- 
вый сезон оказались сложными, потому 
что я пытался почувствовать своего героя. 
Однако теперь одной из самых сложных 
сцен я считаю сцены в подземелье с Г’Ка- 
ром, - они были очень сложные, потому 
что там сливались воедино совершенно 
различные эмоции. 

Есть еще одна сцена, где я прихожу 
к нему извиняться и предлагаю выпить 
(«Не отступать, не сдаваться»). Это до- 
вольно продолжительная сцена в апарта- 
ментах Г’Кара — Лондо тогда сказал, что он 
впервые очутился в этом помещении. Эта 
сцена была настоящим вызовом. Она ста- 
ла еще одним гениальным творением 
Джо. Он продолжает повышать ставки. 


Юрасик признается, что ему почти ни 
разу не удалось переубедить Стражинско- 
го и изменить что-то в сценарии. 


Юрасик: Я думаю, что убедить Джо 
изменить свое мнение - это безумно 
сложно. Я много снимался на телевиде- 
нии, работая с различными сценаристами 
и продюсерами. И мне кажется, что Джо 
особенно неохотно изменяет свое мне- 


ние. Это связано с тем, что у него есть за- 
ранее расписанный пятилетний план. Так 
что, меняя один фрагмент сценария, вы 
изменяете и всю картину в целом. Поэто- 
му подобные изменения становятся осо- 
бенно сложными. 


Бывали моменты, когда я и Андреас 
(Г’Кар) обсуждали с ним какую-то сцену, 
и он переписывал какой-то крошечный 
кусочек. Но в целом, в отношении моти- 
вации моего персонажа... не думаю, что 
мне удалось хоть в чем-нибудь убедить 
его. Вы заходите в его кабинет, рассказы- 
ваете о своей идее, он выслушивает вас 
с милой и доброй улыбкой на лице. И го- 
ворит, что подумает об этом. А затем не 
думает. Вы идете работать и вынуждены 
делать то, что хочет он. Но знаете что? 
Это хорошо. По крайней мере, он мил 
с вами и не выгоняет вас. Он позволяет 
вам высказаться... 

С другой стороны, Джо очень внима- 
тельно следит за нами в реальной жизни, 
он знает нас как реальных людей. И, как 
мне кажется, это отражается 
на наших ролях. Он вставлял 
какие-то вещи, которые мне 
хотелось бы обыграть. Я очень 
люблю флиртовать и думаю, 
что он вставил эту черту в Лон- 
до, глядя на меня. Джо знает, 
что у меня появился сын, 
и в фильме ТМТ «В начале» он 
сделал сцену, когда Лондо 
рассказывает историю детям. 
Это было очень мило. Думаю, 
он следит за тем, что происхо- 
дит в наших жизнях. Однако 
ему надо уложить все это в од- 
ну мозаику, поэтому приходит- 
ся быть очень осторожным 
с каждым небольшим кусоч- 
ком. 


Питер Юрасик и Андреас Кацулас - 
полные антагонисты на экране и хорошие 
друзья в реальной жизни. 


Юрасик: Во время съемок пилота, 
первого и второго сезонов мы с Андреа- 
сом старались распустить слухи, что мы 
действительно ненавидим друг друга. 
И даже несколько раз на съездах мы гово- 
рили о том, что не любим друг друга, что 
крадем друг у друга сцены и т. д. Но исти- 
на все-таки выплыла наружу - мы добрые 
друзья и любим общаться друг с другом. 
Мы давно знакомы, у нас даже один агент, 
так что мы проводим вместе все наши де- 
ловые переговоры. Мы встретились на 
прослушиваниях к пилотному фильму 
и долго говорили о «Вавилоне-5», пока не 
узнали, что нас обоих приняли. 


Центаврианский акцент Лондо, приду- 
манный Питером, сразу произвел неизгла- 
димое впечатление на поклонников. Они 
часто пытаются узнать, как Юрасик приду- 
мал его. 


Юрасик: Перед съемками пилотного 
фильма я только что закончил работу над 
«Кошкой на раскаленной крыше» в Магк 
Тарег Еогит в Лос-Анджелесе. Джим Мор- 
рисон - из сериала «$расе: АБоуе апа 
Веуопа» («Война в космосе») играл там 
Брика, а я исполнял роль старшего брата 


из Мемфиса (штат Теннесси) и очень ста- 
рательно работал над мемфисским акцен- 
том. И очень гордился, когда люди из 
Мемфиса подходили ко мне и говорили: 
«Вы из Теннесси?» 

Когда я впервые встретился с Джо 
Стражинским и Мэри Джо Слейтер (они 
занимались подбором актеров), я спросил 
их, как должен разговаривать Лондо. Они 
сказали: «Ну, он инопланетянин, а мы ни- 
когда не встречали центавриан, так что вы 
можете разговаривать так, как вам понра- 
вится». Я решил заставить его говорить 
с целым сплавом из различных акцентов. 
Я смешал чешско-венгерский акцент сво- 
ей бабушки и некоторые элементы тран- 
сильванского диалекта, который заметил 
у персонажа из «А Сюскигогк Огапде». 


Моя мантра для вхождения в образ: 
«Гариболди, мистер Гариболди». Я просто 
повторял постоянно «Гариболди». И еще 
мне пришлось добавить особый ритм. 


С учетом того, что расписание съемок 
очень насыщено и обычно работа над сце- 
нами начинается в 7 часов утра, грим ста- 
новится серьезной проблемой для тех ак- 
теров, кому приходится значительно изме- 
нять свою внешность, - они ведь вынужде- 
ны приходить на студию чуть ли не в 4 часа 
утра. Но Питер философски относится 
к этой проблеме. 


Юрасик: Весь грим занимает пример- 
но два с половиной часа, но это замеча- 
тельный процесс - вам приходится си- 
деть, закрыв рот, читать вы тоже не може- 
те. Так приятно помолчать и помедитиро- 
вать в течение двух часов. 


Несмотря на уговоры поклонников, 
Питер Юрасик считает, что Лондо не сле- 
дует появляться в «Крестовом походе», 
разве что эпизодически. 


Юрасик: Джо упоминал о возможном 
появлении Лондо в новом сериале. Но мы 
оба не уверены, произойдет это или нет. 
У пятого сезона есть отличная концовка. 
Да и пора понять одну вещь - пришло вре- 
мя новых историй. Характерный актер жи- 
вет ради новых персонажей. 


ВАВУЕОМ 5 


КАМЕРА-ОБСКУРА 

В 7(22) мы поместили три кадра из 
фильма и предложили вам прислать свои 
подписи. Сейчас мы публикуем наиболее 
удачные, на наш взгляд, варианты: 


Иванова: Ну как, Деленн, мои бигуди 
помогли тебе сделать новую прическу? 
Деленн: Да, но только на две недели: 
потом я их сняла... 
Исаева Мария 


Иванова: Деленн переродилась уже 
дважды, но на этот раз в первого минбар- 
ского пуделя. 

Рожнев Иван, Носов Михаил 


Шеридан: Знаешь, Деленн, яичница 
утебя уже получается, но над пельменями 
надо поработать. 

Дудяков Денис 


Лондо: Мечом - убивал, ядом - уби- 
вал... Мухобойкой еще не убивал! Г’Кар! 
Выходи, подлый трус! 

Елена Трефилова 
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ВАВУЕОМШ 5 


«ПРИЗЫВ К ОРУЖИЮ» 


«Призыв к оружию» - видимо, послед- 
ний фильм, снятый для ТМТ по мотивам 
«Вавилона-5». Его можно считать настоя- 
щим поворотным пунктом в истории сери- 
ала, местом, где встретились его прошлое 
(сама станция, Шеридан, Гарибальди) 
и его будущее («Экскалибур», Гален и Ду- 
рина). В каком-то смысле создателям 
фильма удалось сделать невозможное — 
они смогли объединить совершенно раз- 
личные стилевые походы, которые были 
разработаны для «Вавилона-5» и для «Кре- 
стового похода». Это относится как к пер- 
сонажам, очень эффектно оттеняющим 
особенности друг друга, так и к видеоряду, 
музыке, спецэффектам. По мнению боль- 
шинства критиков, «Призыв к оружию» - 
лучший из четырех фильмов, снятых по за- 
казу ТМТ, свой цельностью, жестким сюже- 
том и напряженным ритмом он превосхо- 
дит даже такой шедевр Стражинского, как 
«В начале». 

Что же отличает «Призыв к оружию»? 
Прежде всего, этот фильм задумывался 
Стражинским как вступление к новому се- 
риалу «Крестовый поход», который являет- 
ся внекотором роде продолжением «Вави- 
лона-5», но одновременно совершенно са- 
мостоятельным сериалом. Стражинскому 
не удалось договориться с ТМТ о создании 
пилотного фильма (аналогичного «Встре- 
чам», где появляются все главные герои 
И «задается расстановка фигур»), и он ре- 
шил использовать в качестве пилота по- 
следний из оставшихся по контракту филь- 
мов. Поскольку фильм снимался все-таки 


по мотивам «Вавилона-5», то его главными 
героями должны стать персонажи этого 
сериала, что вполне устраивало Стражин- 
ского. Шеридан, который начинает вести 
себя несколько «иррационально», вечно 
подозрительный Гарибальди, уже хорошо 
знакомая американским зрителям рассу- 
дительная и саркастичная Локли - все это 
прекрасный фон для того, чтобы в рамках 
уже имеющейся системы задать новую, 
совершенно отличную от прежней ситуа- 
цию и выгодно показать персонажей-но- 
вичков. Иная визуальная и музыкальная 
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стилистика фильма выгодно подчеркивает 
нестандартность и самобытность этих ге- 
роев, а сюжетные ходы дают богатую пишу 
для размышлений о том, что будет с ними 
дальше. 

Конечно, учитывая комментарии Стра- 
жинского к «Крестовому походу», самый 
большой интерес вызвал загадочный и та- 
инственный техномаг Гален (Питер Вуд- 
вард), который является в некотором роде 
главным действующим лицом в фильме, хо- 
тя реально он проводит на экране совсем 
немного времени. Гален в «Призыве к ору- 
жию» - полнейшая загадка. Он немного по- 
хож на Коша в первом сезоне «Вавилона-5»: 
он стоит за всеми событиями, предвидит 
все, что может произойти, и манипулирует 
главными героями, подталкивая и направ- 
ляя их. Однако Стражинский любит препод- 
носить сюрпризы зрителям, и в «Крестовом 
походе» образ Галена станет несопостави- 
мо более выразительным, неординарным и, 
самое главное, более человечным. 

Дурина - второй «новичок» во вселен- 
ной «Вавилона-5». Как и Гален, это совер- 
шенно иной персонаж для этой вселенной 
с точки зрения стилистики. Дурина - «тун- 
нельная крыса», как назвал ее сам Стар- 
жинский, член Гильдии воров, что сразу вы- 
зывает ассоциации с бомжами (или |игкегз) 
на станции. Однако Дурина скорее похожа 
на «Джеймса Бонда в юбке» (или, точнее, 
в брюках, поскольку юбки она не носит), 
она чрезвычайно независима и самобытна, 
она не вписывается ни в какие стандарты. 
Актрисе Кэрри Добро удалось с первых же 
минут завоевать симпатии зрителей, 
и многие решили, что в «Крестовом похо- 
де» она будет их любимым персонажем. 

Помимо двух официальных новичков, 
в фильме есть и третий - им, как ни стран- 
но, является Джон Шеридан. В пятом сезо- 
не образ Шеридана, который стал прези- 
дентом Межзвездного Альянса, во многом 
потерял свою выразительность и энергич- 


ность. Многие поклонники даже решили, 
что Стражинский потерял интерес к своему 
герою и поэтому на первый план в этом се- 
зоне вышли такие персонажи как Лондо, Га- 
рибальди, Лита, Бестер. Но в «Призыве 
к оружию» к нам словно возвращается Ше- 
ридан, которого все мы знали, - но одно- 
временно с этим он совершенно другой. 
Возможно, многие даже не сразу его узна- 
ют: действие фильма происходит через 5 
лет после пятого сезона, и у Шеридана се- 
дые короткие волосы и седая борода. Он 
уже давно свыкся со своей ролью президен- 
та Альянса, но здесь он получает возмож- 
ность вспомнить молодость и вновь принять 
участие в сражении в качестве командира 
корабля. Несмотря на определенную уста- 
лость, которая ощущается в каждом его дви- 
жении, он бодр и энергичен, переполнен 
жаждой жизни и по-прежнему непредсказу- 
ем. Это тот самый Шеридан, которого все 
мы любим и которым восхищаемся, но при 
этом он уже находится на совершенно ином 
уровне, обладает иным жизненным опы- 
том... В общем, сразу возникает мысль 
о том, что Стражинский слишком рано ре- 
шил попрощаться со столь любимым по- 
клонниками персонажем. 

Во время просмотра фильма полно- 
стью отсутствует ощущение, что «это мы 
уже видели», наоборот — неожиданности 
подстерегают на каждом шагу. Это отно- 
сится даже к давно ставшим привычными 
зонам перехода: здесь зритель впервые 
видит новую, улучшенную графику. Новая 
зона отличается от старой прежде всего 
динамизмом, что можно сказать и обо всем 
фильме: он напоминает сжатую пружину, 
которая резко распрямляется в финале. 
Вообще надо признать, что финальные ка- 
дры (хотя о них было известно очень давно, 
поскольку Стражинский много раз расска- 
зывал, чему будет посвящен «Крестовый 
поход») производят очень сильное впечат- 
ление. Возможно, в первую очередь благо- 
даря музыкальному сопровождению. Мно- 
гие поклонники в сети были недовольны 
тем, что продюсеры решили сменить ком- 
позитора и заменили полюбившегося всем 
Кристофера Франке никому не известным 
Ивеном Ченом. Но Чену удалось подобрать 
очень удачную музыку, чтобы выразить от- 
чаяние и ощущение полного бессилия и не- 
отвратимости рока, которые овладели Ше- 
риданом и командой «Экскалибура». 

Фильм «Призыв к оружию» отмечен 
еще одной особенностью - незадолго до 
его премьеры в США вышла книга по филь- 
му, написанная знаменитым писателем- 
фантастом Робертом Шекли. 

Мы советуем всем воспользоваться 
уникальной возможностью, которую пре- 
доставляет нам СП «Варус-Видео», и обя- 
зательно посмотреть фильм «Призыв 


к оружию». 


НАША ПОЧТА 


Не могли бы вы в своей рубрике 
вкратце рассказать о событиях пятого се- 
зона? 

По мере показа сериала на ТВ-6 мы 
обязательно будем размещать на диске 
подробные сведения об эпизодах пятого 
сезона. 

тя 

Как стать членом «Клуба-Вавилон»? 

Если вы хотите вступить в клуб, напи- 
шите по адресу: 123 585, а/я 27, Трефи- 
ловой Елене. Вам обязательно ответят. 
Если же вы живете в Москве, то можете 
просто приехать на одну из встреч чле- 
нов клуба, которые проходят по воскре- 
сеньям во Дворце пионеров на Воробье- 
вых горах. 

иж* 

Расскажите об актере Джошуа Коксе. 
Где и когда он родился? 

Кокс тщательно скрывает свой воз- 
раст (по мнению многих, ему 30 лет). До- 
стоверно известно лишь то, что он начал 
сниматься в 1986 году. Родился Кокс 
в Нью-Йорке. В свободное время он 
очень любит заниматься виндсерфин- 
гом, сноубордом и другими экстремаль- 
ными видами спорта. Еще он любит иг- 
рать на гитаре и даже хотел бы создать 
свою группу. 

Больше всего во время работы над 
«Вавилоном-5» Коксу понравились съем- 
ки эпизода «Вживление» и фильма «Река 
душ». По его словам, в фильме он чуть ли 
не впервые получил возможность выйти 
из надоевшей ему командной рубки 
и прогуляться по станции. 

*** 

Анализ серий - очень нужная вещь, 
эту рубрику необходимо вести... 

В 7-м номере как-то местами очень 
сжато идет анализ эпизодов, можно бы 
и побольше. 

Анализ эпизодов публиковался в 
журнале в сокращенном виде, что вызва- 
ло справедливые нарекания, поэтому мы 
решили выкладывать его на диск полно- 
стью, без сокращений. Мы приносим из- 
винения тем читателям, которые приоб- 
рели журнал без диска, но в обозримом 
будущем мы планируем поместить на 
диск полный архив всех текстов, связан- 
ных с нашей рубрикой. 

*ж** 

Вот уже в двух номерах подряд вы 
вместо моей любимой рубрики «Вави- 
лон-5» печатаете прямо маразм какой-то 
в виде разбора некоторых серий... Не бу- 
ду говорить за всех, но у меня есть своя 
голова на плечах и в ней достаточно моз- 
гов, чтобы проанализировать любую се- 
рию самостоятельно. «Вавилон-5» тем 
к себе и привлекает, что заставляет заду- 
маться не только на тему «будет ли Ма- 
рия тужиться?». 


«Вавилон-5» действительно хорош 
тем, что заставляет задуматься над теми 
вопросами, которые там поднимаются, 
причем возможных интерпретаций су- 
ществует довольно много. Прежде всего 
мы хотели донести до поклонников ин- 
терпретацию самого автора, поскольку 
он очень много времени проводит в се- 
ти, общаясь с поклонниками и отвечая на 
их вопросы. Кроме того, иногда в про- 
цессе обсуждения рождаются нестан- 
дартные гипотезы и версии, которые 
многим интересны. Публикацией ком- 
ментариев к эпизодам (которые, кстати, 
в большинстве своем являются лишь 
мнением «простых зрителей», а потому 
не только не претендуют на истину в по- 
следней инстанции, но даже на охват 
всего эпизода) мы хотим не столько дать 
ответы на возможные вопросы, сколько 
спровоцировать дискуссию, вызвать же- 
лание высказать свое мнение. Если во 
время просмотра того или иного эпизо- 
да у вас возникают собственные идеи, 
если вы не согласны с какими-то уже 
опубликованными выводами и замеча- 
ниями, пишите нам - впредь мы будем 
размещать подобные письма в рубрике 
«Наше Зокало». 

*** 

Я также поклонник «Вавилона-5», но 
этот сериал уже закончился, зачем ждать 
его повтора, если все серии уже изучены 
наизусть? Зачем писать про «Вавилон-5», 
когда он уже стал давно забытой класси- 
кой и не тянет за собой продолжения? 

Вы нас несказанно удивили: из ваше- 
го письма складывается ощущение, что 
сериал был снят лет 30 тому назад и не- 
однократно показывался в России. 
Но это совсем не так — в США премьер- 
ный показ пятого сезона «Вавилона-5» 
закончился лишь в ноябре прошлого го- 
да, а в России он даже не начинался. 
Премьера последнего фильма ТМТ »При- 
зыв к оружию» состоялась в январе этого 
года (СП «Варус-Видео» выпускает 
в сентябре кассету с этим фильмом), 
а премьерный показ первых эпизодов 
«Крестового похода», являющегося про- 
должением «Вавилона-5», начался толь- 
ко в июне этого года (причем пока только 
в США). 


«КЛУБ-ВАВИЛОН» 
ПРИГЛАШАЕТ 

Клуб-Вавилон назначает новое 
место встречи любителей фантастики: 


«Вавилон-5», «З{аг \Маг$», «З{аг Тгек» 

и другие - во Дворце пионеров на 
Воробьевых горах. Встречи проводятся 
по воскресеньям в 16.00, центральный 
вход, 3 этаж, отдел астрономии. 


ВАВУЕОМШ 5 


ИТОГИ 3-го ТУРА КОНКУРСА 


Задание этого тура оказалось довольно 
сложным в первую очередь из-за Талии 
Винтерс (первый-второй сезоны) и Рыщаря 
Земли (он поязился тольно в одном 
зпизоде первого сезона - «Я небо, полно 
звезд»). Кто-то вешил, что зто Янцвизитов, 
многим повазалось, что на фотографии 
были изображены глаза Джона Шеридана... 
Вот ответы: 

А - Альфред Бестер 


5 - ГРНав 

В - Втовой Рыцарь 
Г - брат Тео 

д - На’Тот 


Е - Лондо Моллари («Война без нонца») 
Ж - Деленн до перерождения 

3 - Лориен 

Я - Талия Винтерс 

К - Деленн после пеперождения 


Абсолютно правильный ответ дала тольно 
Семенова Наталия (г. Мосива). 

Она получает внигу Катрин Дреннен 
«Грезить в Городе Печалей» (6 жизни 
Синнлера на Минбаре) и 5 баллов в общий 
зачет воннувса. Пвизепы - Гимина 
Екатерина, Чистявова Овсана и 'мапома 

(в сожалению, настоящие имя и фамилия 
увазаны не были) - получают внигу 
«Место действия: «Вавилон-5» и 3 балла 
в зачет ноннурса. Поздравляем! 


ЗАДАНИЕ 
4-го ТУРА КОНКУРСА 


Мы предлагаем всем знатован 
«Вавилона-5» новое задание. Теперь вам 
придется определить, что именно 
изображено на нартинне, и написать нам об 
зтом (мелательно вав можно подробнее: 
что зто за предмет, навово его назначение, 
ному он принадлежит). Эпизоды, в иоторых 
появлялись изображенные предкеты, 
увазывать не обязательно. 

Мы по-прежнему ждем ваших писем 

8 редавцию по адресу: 

109316, Волгоградский проспент, 2, оф. 510, 
«Игромания» с пометной «Вавилон-5». 
Ответы принимаются до 1 января, 
результаты ноннурса будут опубликованы 

в февральсном номере мурнала за 
следующий год. 


ИГРОМАНИЯ * 10 [25] 


— Интересно, что думает компьютер, 
падая с 14-го этажа? 

— «Вот бы сейчас зависнуть...» 

А: 

— Почему МИпао\м$ 95 не используют 
в космических кораблях? 

— Потому что в условиях невесомости 
все иконки с десктопа слетают. 

*«+* 

Мужик идет по дороге. Видит - стоит 
маленький мальчик и плачет. Мужик его 
спрашивает: 

Мальчик, ты что плачешь? 

Я заблудился!!! 

А адрес свой знаешь? 

Знаю: абп.п4$99.т99@4$4.ги 

— Ого, а где это? Ладно, а имя свое 
знаешь? 

— Адтитеаю-о0-ог... 


*** 


Пришел начинающий интернетчик 
в больницу, видит табличку на кабинете: 
«Уролог». Заходит туда и говорит: 
— Дайте, мне, пожалуйста, адреса 
порносайтов! 
- 27? 
— Нувы же - специалист по УВЕ? 
жж 
Сидят два фидошника, пива напились, 
рассуждают: 
— Все-таки Ленин мировой мужик был! 
— Почему это? 
— Сейчас бы почту в темноте читали... 
чи 
Сидит у телевизора один полнейший 
геймер, смотрит фильм «Чужие». А тут 
кульминационный момент: всех разрыва- 
ют на кусочки... Геймер орет: «СОХРАНЯЙ- 
СЯ, СОХРАНЯЙСЯ!!!» 
С 
Спасибо Биллу Гейтсу за наше счаст- 
ливое прошлое! Когда мы знали только 
М$-005... 


{ боев с 


ИГРОМАНИЯ: 10 [25] 


Заходит Чапаев в Интернет и видит 
Петьку и Анку... 

Чапаев: 

— Вы что тут делаете? 

— Чатимся с Анкой! 

— Я тоже хочу... 

— Чапаев, а у тебя Аська есть? 

— Да зачем она мне, я у тебя Анку 
возьму... 

«Программист, ты стал совсем взрос- 
лый. У тебя уже растут руки». 

Армянскому радио задают вопрос: 
«Как открыть службу виртуального такси?» 

Армянское радио отвечает: 

«1. Зарегистрировать службу. 

2. Заплатить налоги. 

3. Выкрасить компьютеры в желтый 
цвет с черными шашечками». 

— Вы знаете, что общероссийская 
компьютерная система «Выборы» имеет 
проблемы с вирусом 2000-го года? 

— И каково его действие? 

— Точно не знаю, но что-то там обнуля- 
ется, и при любом раскладе Ельцин снова 
становится президентом России! 

Чем юзер отличается от программис- 
та? Если попросить их перезагрузить ком- 
пьютер, пользуясь только мышкой, юзер 
жмет на «завершение работы» в МИпдо\м$. 

А что сделает программист? Он подни- 
мет мышку со стола и нажмет ею на Везе{. 

Встречаются два друга: 

— Ты как? 

— Да ничего, магазин вот в сети от- 
крыл, за первый месяц заработал двад- 
цать тысяч виртуальных долларов. 

— Виртуальных? Я даже не виделтаких! 

— Ятоже. 


Заходит программист в лифт, Ему нужно 
ехать на 12-й этаж. Он нажимает кнопку 1, 
потом кнопку 2 и начинает судорожно искать 
кнопку Ещег. 


х** 


Выходит как-то раз на улицу сильно за- 
комьютеризированный думер. Видит - ми- 
мо него проходит девушка в мини-юбке. 
Он смотрит на нее удивленно и думает: 

— Интересно, сколько же у этого мон- 
стра хит-пойнтов? 

ж** 

Купил новый русский себе компьютер, 
поставил на стол в конторе. Разложил пе- 
ред ним кучу бумаг, счетов, ес. Сидит 
и смотрит на него. Приходит к нему еще 
один такой же. 

— А чего ты, собственно, ждешь от 
компа? 

— Так в рекламе было сказано, что 
именно он решит все мои проблемы... 

+ 

Телефонный звонок (нудным, высоким 
голоском): 

— Алло, это фирма Мсго$ой? Я два го- 
да назад купила \\Мпаомз 95, и она у меня 
за время работы ни разу не зависла. Под- 
скажите, что я неправильно делаю? 

— Авключать пробовали?!!! 

жк 

Из рекламы суперкомпьютера Сгау: 
«..Последняя модель суперкомпьтера 
Сгау настолько совершенна, что может вы- 
полнить бесконечный цикл всего за шесть 
секунд...» 

+«** 

У программиста спрашивают: 

— Почему ваши дети все время ссо- 
рятся? 

— Конфликт версий, - отвечает про- 
граммист. 

Программист приехал на воинские 
сборы. А кругом одни водители. 

Программист к офицеру: 


— Тутвсе водители, а я программист... 

— У вас в анкете записано: машина- 
ЭВМ. 

жж 

Гарри Каспаров наконец-то выиграл 
у компьютера и с двумя очками и тремя 
жизнями перешел на следующий уровень. 

ж+* 

Разбойному нападению сотрудников 
фирмы «Майкрософт» подверглась штаб- 
квартира компании «Зип». Хулиганы вы- 
шибли в здании все двери и взамен уста- 
новили окна. 

ж*+ 

Вы идете правильной дорогой, если: 

— ваша мать, глядя теленовости, назы- 
вает правительство «ламеры мастдайные»; 

— в действиях правительства вас 
больше всего возмутило то, что они опо- 
шлили хорошее слово «дефолт»; 

— вы регулярно ложитесь спать в Эча- 
сов. Утра, разумеется; 

— на вопрос вашей знакомой «Куда 
бы нам сегодня пойти?» вы называете ад- 
рес заинтересовавшего вас сайта, и ваша 
знакомая не удивляется, ибо именно это 
она и имела в виду; 

— сумма денег является для вас абст- 
рактным набором цифр, пока вы не прики- 
нете, сколько памяти на нее можно купить; 

— падение курса рубля волнует вас 
намного меньше, чем падение числа по- 
сетителей на вашей страничке; 

— вы не успеваете отвечать на всю 
приходящую почту, однако, обнаружив, 
что свежей почты нет, сильно огорчаетесь; 

— если вам случается заболеть, вы 
передвигаете свою кровать к столу с ком- 
пьютером, чтобы можно было читать поч- 
ту лежа; 

— вы полагаете, что бумажная почта — 
это е-мэйл, распечатанный на принтере; 

— вы удивлены, почему до сих пор не 
налажен выпуск водонепроницаемых 
компьютеров, с которыми можно мыться; 

— если по телевизору показывают 
включенный компьютер, вы пытаетесь на 
глаз определить, какая операционная си- 
стема на нем установлена, причем это за- 
нимает вас гораздо больше, чем телепе- 
редача; 

— если вы читали «Войну и мир», то не 
можете понять, чем так впечатлила Анд- 
рея Болконского заставка виндов на Аус- 
терлице; 

— вы можете выразить сколь угодно 
сложную мысль при ПОМОЩИ СЛОВ «5их», 
«гШе?7», «баг» и «фича»; 

— вы считаете, что единицами скоро- 
сти являются мегагерц и срэз, веса - мега- 
байт, а длины - минута; 

— вас огорчило, что вы соответствуе- 
те не всем вышеперечисленным пунктам. 
жа 

Ведущий разработчик компьютерных 
развлечений фирма Мсго5ой анонсиро- 
вала выход новой игры Мсго$ой тз{аи!. 

Игра относится к популярному жанру 
Веа!-Нте Згаеду. Поддерживается как од- 
нопользовательский, так и многопользова- 
тельский режимы работы. Особой попу- 


лярностью пользуется именно сетевой ва- 
риант игры, в котором играющим предо- 
ставляется возможность инсталлировать 
МИпао\м/$ на компьютер соперника. Играть 
можно по модему (2 человека), по прямому 
соединению (2 человека), по протоколу !РХ 
(до 8 человек) и по Интернету (количество 
играющих не ограничено). Уже действует 
игровой сервер м/мм.птсго$ой.сот, на ко- 
торый обращаются более 2000 геймеров 
в день. 

Правила игры чрезвычайно просты: 
выигрывает тот участник, который быст- 
рее всех установит МИпао\м/$ на компью- 
тер соперника с минимальным числом 
перезагрузок (как правило, это занимает 
не более 2 дней). В процессе игры ведет- 
ся счетчик перезагрузок и счетчик зависа- 
ний. При достижении одним из них значе- 
ния 1000 миссия считается автоматически 
проигранной. В случае одновременного 
завершения процесса инсталляции дву- 
мя игроками им предоставляется допол- 
нительная миссия — Ветз{а! М/пдо\$. 

При старте игры указывается уровень 
сложности - количество компонент \Мт- 
о\м/з, которое берется установить игрок. 

Важный фактор, способный ускорить 
распространение этой замечательной иг- 
ры, - невысокие системные требования. 


Для успешного функционирования про- 
грамме требуется какой-нибудь процес- 
сор, хотя бы немного оперативной памя- 
ти и около 200 мегабайт дискового про- 
странства у себя и на винчестере сопер- 
ника. 

Хотя фирма Мюго$о# опровергла слу- 
хи о содержащихся в программе сНеа{-ко- 
дах, в Сети уже были замечены несколько 
читеров, использующих при игре мини- 
мальный вариант установки МИпдо\5$. 

В ближайшем будущем вышеупомя- 
нутая фирма обещает порадовать своих 
фанов продолжением данного хита - 
шпз1а! М/пдо\м/$ 2000, где будут добавле- 
ны несколько новых сценариев зависа- 
ния, новые уникальные виды ошибок, 
а также редактор уровней, позволяющий 
игроку самому создавать миссии, рас- 
ставлять ошибки и т. п. Скриншоты буду- 
щей версии можно посмотреть на сайте 
компании. Покажите своим врагам, на 
что Вы способны! Установите М/Ипдо\м$ 
всему миру! 


По материалам 
ВИр:/Лимиии. апекдо{$,ги 
ВНр://атБаг. очей тК.ги 

й407.ру. ежег. ЯНегед 
ЯЧо7.ги.апекдо{ 
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Друзья, рады приветствовать вас после 
жаркого лета, во время пока еще теплой 
и красивой, но все более увядающей осе- 
ни. Поток ваших писем ошеломителен - 
и приятен! Значит, о нас помнят. Стараемся 
находить в ваших посланиях то, что инте- 
ресно не только конкретному автору пись- 
ма, но и большинству читателей. Не забы- 
ваем и про сугубо индивидуальные прось- 
бы-вопросы (подтверждение тому — наши 
публикации). При этом не можем не отме- 
тить массовую тягу читателя к спору насчет 
статей «Игромания» о телесериалах. 

Наша цель - отнюдь не разжигание 
страстей по поводу любви или ненависти 
к «Вавилону-5» или «Секретным материа- 
лам». Уверяем вас, что любителей и перво- 
го сериала, и второго, и «З{аг ММаг$» хвата- 
ет, даже с избытком. Есть, конечно же, 
и противники. Вкусы-то у людей разные... 

`Но туг уж давайте будем терпимыми друг 
к другу, помня, что «Игроманию» читает 
очень много людей, и очень многие из этих 
многих просят сохранить эти рубрики, а то 
и еще больше расширить. Могли бы под- 
крепить эти слова цитатами из писем, 
но вы, наши уважаемые читатели, наверня- 
ка и так поверите нам, как говорится, 
на слово. Хотя кое-какое подтверждение 
этому слову вы найдете чуть ниже. 


АДРЕСА ДЛЯ ПЕРЕПИСКИ 

Н!/Твеге еуегубоду! Игроманы всех вре- 
мен и народов! Если вам не безразличны 
все З4агСгаЯ’ы, МЕЗШ, Х-МИпод... то пишите 
мне и еще раз ПИШИТЕ. Мне 14 лет. Про- 
шел много игр, знаю к ним море паролей, 
кодов. 

117437, г. Москва, ул. Акад. Арцимови- 
ча, д. 8, кв. 138. (Имя законспирировано.) 

Я - Костя (СОО2Ша, или просто СОБ). Я 
прошел много игр, большинство из кото- 
рых - квесты и 30-асйоп$. Люблю ходить 
во всякие комп-клубы. У меня есть коды 
почти ко всем играм... Пишите все (пол не 
имеет значения), и я с радостью. отвечу. 
Все, кому 12-15 лет и кто такой же игро- 
ман, как ия. Гарантия - 100%. 

103062, г. Москва, ул. Чаплыгина, д. 
1-а, кв. 20. @ОО?у. 

Здравствуйте, игроманы. Обожаете 
игры? Тогда пишите мне. Я тоже их люблю, 
особенно квесты. Еще люблю фильм З{аг 
\\агз: Ерзбоде 1 - Тпе Рпатюот Мепасе. 
Мне 10 лет. Могу помочь с кодами, прохож- 
дениями и т. п. Короче, пишите все. 

Удмуртская республика, г. Ижевск, 
ул. Воровского, д. 119-а, кв. 6. Коренбаев 
Вячеслав. 

Я хотел бы переписываться со всеми, 
кто обожает квесты и стратегии. Мне 14 лет, 
а зовут меня Андрей. Пишите, отвечу всем. 

129338, г. Москва, ул. Вешних вод, д. 2, 
корп. 5, кв. 109. Андрей. 

Меня зовут Саша, мне 13 лет. Люблю 
квесты и стратегии. Прошел Випе 2000, 
З{агСгай, Соттапао$ 1 и 2 ит. д. Знаю не- 
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за ограбление 
почтового дилижанса 
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мало кодов, а для З4агСгай - очень много. 
Пишите, отвечу на 99 %, а остальное - за 
деньги. 

Р $. Шутка. Все - бесплатно. 

129338, г. Москва, ул. Вешних вод, д. 2, 
корп. 5, кв. 45. Фальков Саша. 

*ж** 

Хочу найти друга по переписке. Меня 
зовут Денис, мне 12 лет. Люблю разные 
игры. Могу поделиться кодами и солюше- 
нами. 

141551, Московская обл., Солнечно- 
горский р-н, п. Андреевка, д. 22, кв. 21. 

НайЙо, Братва и Сестренки! Как жизнь? 
Это снова я - Барон из г. Ростов-на-Дону! 


Кто еще со мной не знаком, давайте знако- 
миться. Мне 17 лет. Обожаю игры всех (или 
почти всех) жанров, особенно ЗО-асйоп. 
Кто не прочь поубивать время за «компом», 
хватайте ручки, рвите бумагу и - вперед... 
Да, ещея улетаю от гр. «Агата Кристи» - ес- 
ли таковые тоже имеются, то присоединяй- 
тесь к остальным, будет чем поделиться. 

344048, г. Ростов-на-Дону, ул. Кржижа- 
новского, д. 75. Антон Шнайдер. 

х*яя 

Хотел бы переписываться со всеми иг- 
романами всех возрастов. Мне 16 лет, 
люблю ВТ$, Оцез, АРС, \М/агдате, 30- 
асНоп и др. Поклонник сериала «Вави- 
лон-5». 


662340, Красноярский край, п. Балах- 
та, ул. Комсомольская, д. 15-а, кв. 2. Дми- 
трий Толокин. 

Н, игроманы и игроманки, а также лю- 
бители стратегических игр! Если вам нра- 
вятся такие игры, как Негоез оф МОМ & 
Мадгс, пишите, отвечу 100 %. Могу помочь 
с кодами. 

Архангельская обл., г Мирный, 
ул. Дзержинского, д. 6, кв. 57. Дмитрий 
(Рго{еззог). 

Меня зовут Антон. Ник - Ваюег. Мне 14 
лет, играю во ВСЕ игры, кроме квестов, 
но больше всего люблю стратегии (ВСЕ) 
и АРС. Я фанат «Вавилона-5» и «Старкраф- 
та». Буду рад переписываться с со ВСЕ- 
ми!!! (Особенно с игроманками.) Отвечу 
всем на все 100 %. 

Вазег, Коп@рокаст.мизпе{.ги 

Меня зовут Илья. Мой ник - Оагк Апде!. 
Мне 12 лет. Больше всего люблю страте- 
гии, космические симуляторы и ВРС. Я фа- 
нат «Вавилона-5» и Х-сот. Буду рад пере- 
писываться с со ВСЕМИ!! Отвечу всем на 
все 100 %. 

Багк, Чагк_апде! тадю@спафги 

Хочу переписываться с фанатами игр 
«З{агСгай», «Вгоо4 Маг», «Аллоды» и «Алло- 
ды 2» любого пола и возраста. Я - Алек- 
сандр Норин, 11 лет. Умираю без общения. 
Откликнитесь, игроманы! Напишите хоть 
строчку по адресу: 614000, г. Пермь, 
ул. Осинская, д. 12, кв. 38. Норину Алек- 
сандру. 

Мне 15 лет, зовут Артур. Я хотел бы пе- 
реписываться с игроманами и игроманка- 
ми. Мои любимые игры: Ктдрт, Эт, 
Вюод-2, Х-РИез, НаН-1е, ЦУпгеа! Тоигпа- 
тегу. 

452950, Башкортостан, г. Нефтекамск, 
ул. Социалистическая, д. 91, корп. 2, кв. 
35. Артур Сакаев. 

Привет всем, кто любит общаться и иг- 
рать в компьютерные игры. Я прошел бо- 
лее 500 игр на РС и Р$. Больше всего мне 
нравятся квесты. Знаю много кодов к иг- 
рам. Особенно буду раду письму от краси- 
вой и умной девушки. Пишите все, кому не 
лень занести руку с ручкой над бумагой, 
по адресу: 

680054, г Хабаровск, ул. Тихоокеан- 
ская, д. 191, кв. 65. Алексу (ЗрЖег). 

Мне 14 лет, зовут меня Зуй. Я увлека- 
юсь квестами, ВРС и гонками. Очень хочу 
переписываться с людьми, которые доста- 
точно развиты не только для игры на ком- 
пьютере, но и для переписки на умные те- 
мы! Ответ гарантирован! 

140160, Московская обл., г. Жуков- 
ский, ул. Дугина, д. 18, кв. 12. Зуй. 

Здорово, «Игромания» и вся прогрес- 
сивная молодежь, которая ее читает! Сам я 
играю в квесты и любые другие хорошие иг- 


ры, ккоторым относятся НаН-Ше, Тгезраззег, 
\М/огт$ Аптадедаоп, Саптадедаоп 2, Месв 
\Матог 3, Сгапа Тпей Ащо, С&С Тюепап Зип, 
Зипдеоп Кеерег 2, «Аллоды 2». Прошел це- 
лую кучу игр, не пренебрегаю кодами, кото- 
рых знаю миллионы, т. к. обладаю базой дан- 
ных ОЕН. Пишите! Отвечу всем на 1000 %. 

129515, ул. Академика Королева, д. 4, 
корп. 1, кв. 15. Алексей. 

Фанат! Наша сила в единстве! Напиши, 
и ты получишь то, чего, быть может, тебе не 
хватает - понимания. 

350062, г. Краснодар, ул. Герцена, д. 
194, кв. 50. Юрий Лизвинский. 

Привет, игроманы и игроманки! Меня 
зовут Лёня, мне 11 лет. Люблю стратегии 
и вошел во вкус к 3З0-асйоп. Обожаю Х- 
Ее. Пишите, отвечу 100 %. 

353410, Краснодарский край, г. Анапа, 
ул. Крепостная, д. 2, кв. 1. Маяк. (Видимо, 
он же — Леонид Болотников). 

Здравствуйте, меня зовут Эльф. Мне 
14 лет. Я люблю квесты, ролевые игры, Х- 
ЕИез и книги в стиле Рагцазу. Если вы хоти- 
те со мной переписываться, то пишите, 
не стесняйтесь. (Эльфийская раса вас не 
забудет!) 

196158, г. Санкт-Петербург, ул. Звезд- 
ная, д. 9, корп. 1, кв. 331. Эльф Оркович. 


Привет всем, меня зовут Димон, мне 12 
лет. Я обожаю все жанры игр на РС. Моя лю- 
бимая игра -— Х-Ейе$ (мой любимый сериал — 
тоже). Знаю немало кодов и солюшенов. Пи- 
шите все, кто знает, что такое РС и кто в вос- 
торге от него. Так что пишите все, кто разде- 
ляет мои интересы. Отвечу - 1001 %. 

127599, г. Москва, ул. Маршала Федо- 
ренко, д. 4, корп. 1, кв. 94. Фиалкин Дми- 
трий. 

Привет, фанаты и фанатки «Х-Нез$». 
Мы - две классные девчонки. Кэт и Станя. 
Нам по 13 лет. Хотим переписываться с фа- 
натами «Х-Не$». 

113519, г. Москва, ул. Красного Маяка, 
д. 4, корп. 2, кв. 121. Станя. 

А также 113252, г. Москва, ул. Днепро- 
петровская, д. 5/4, кв. 216. Без подписи 
(видимо, Кэт). 

Фанатки и фанаты, вылезайте из бер- 
логи скукоты и одиночества! Отзовитесь, 
ведь в нашей необъятной стране вас так 
много! Неужели у вас не найдётся немного 
времени, чтобы наскрести строчку-дру- 
гую? Не жалейте своих сил! Мы нужны друг 
другу! Разве не классно организовывать 
всевозможные движения, чтобы Х-Е!е$ 
взобрались на самый пик популярности? 
Давайте будем обсуждать идеи, поэтому 
штурмуйте мой почтовый ящик по адресу: 
198215, г. Санкт-Петербург, пр-кт Народ- 
ного Ополчения, д. 97, кв. 20. Ларе. 

Все, кому слово «Вавилон-5» небез- 
различно, пишите мне. Отвечу всем, слово 
телепата. 


353120, Краснодарский край, Высел- 
ковский р-н, поселок Бейсуг, ул. Близнюко- 
ва, д. 4. Альфреду Бестеру. 


Хочу найти друзей по переписке (и по 
Вавилону, и по фантастике) за пределами 
Московской области. 

113545 г. Москва, ул. Подольских кур- 
сантов д. 12, к. 1, кв. 417. Борису. 


Меня зовут Таня. Сама я являюсь фа- 
натом «З{аг М/агз» и хотела бы переписы- 
ваться с теми, кто любит этот замечатель- 
ный фильм и его героев. Если у кого-то 
имеется новая информация о «З{аг М/агз» 
или вы хотите узнать новости, пишите. 
У меня есть что спросить и что рассказать. 
Отвечу обязательно. 

02152, Украина, г. Киев, ул. Березня- 
ковская, д. З0-а, кв. 62. Тане. 


ОТВЕТЫ НА ВОПРОСЫ 


Что лучше: купить сразу «наворочен- 
ный» компьютер или'‘сначала слабый, а по- 
том его апгрейдить? Что дешевле? 

Гроб и Могила из Владивостока 


Ответ на ваш вопрос отчасти содер- 
жится в самом вопросе: дешевле, конеч- 
но же, будет второй вариант. Но будетли 
он лучше первого? С одной стороны, вы 
имеете свободу выбора - что добавить 
в свою машину, что убрать. Проблема, 
однако, в том, что в ряде случаев ком- 
пьютер из разряда «слабых» может быть 
усовершенствован лишь посредством 
его коренной модернизации, включая за- 
мену материнской платы и процессора, 
а это уже немалые деньги. Поэтому наш 
совет таков: покупая компьютер, заранее 
обговорите со специалистами, можно ли 
потом будет сделать апгрейд и до какой 
стадии. Эксперты, как правило, не обма- 
нывают на тот счет, не является ли кон- 
кретная модель компьютера «тупико- 
ВОЙ», Т.е. не подлежащей дальнейшему 
усовершенствованию без ее коренной 
переделки. 

Тем не менее, не стоит забывать, что 
прогресс не стоит на месте. Модерниза- 
ция, особенно слабой машины, обходится 
дороже, т. к. старые запчасти практически 
ничего не стоят. Правильный путь - покуп- 
ка наиболее современной машины, до- 
ступной по цене, с наилучшим монитором, 
т. к. он служит дольше всех остальных ком- 
понентов, и модернизация ее по мере не- 
обходимости. При покупке можно сэконо- 
мить, например, на объеме оперативной 
памяти (но не меньше разумного миниму- 
ма - 32-64 Мб) или на звуковой подсисте- 
ме (плата + колонки, которую можно купить 
отдельно позже.) 

м 

Недавно мы купили лицензионную иг- 
ру «Тунгусский синдром» от компании «Ам- 
бер». При переходе на следующую миссию 
игра виснет. Перед этим мы купили другой 
коробочный продукт все той же «Амбер» -— 
здесь игра вообще не пошла. А пиратские 
игры типа РаНош 2, Ипгеа!и др. на моем РС 
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идут. Может, у меня с компьютером что-то 
не то? 
Павел Семенов из Москвы 


У каждой фирмы-издателя есть офи- 
циальная «горячая линия» поддержки. Ве- 
роятно, имеет смысл туда обратиться, 
и вам, скорее всего, дадут дельный совет 
либо же заменят диск в том случае, если 
он дефектный. 

*«`* 

Недавно вышел набор миссий для СТА 
под названием СТА 1опдоп'69. Не могли бы 
вы написать о ней? 

Козлов Саша из Мурманска 


Игра довольно старая, к тому же, 
на наш взгляд, практически ничем не отли- 
чается от оригинального СТА, за исключе- 
нием новых карт: 

*** 

Не могу понять, что случилось с моим 
компьютером. После установки Ошес{ 6.1 
при запуске любой игры с диска выходит 
сообщение: «Ва Опес{ Огам Ехриеч. 
Реазе Ирда{е». Виноват в этом Онес{Х 6.1 
или нет? 

Озеров Алексей из Москвы 


Скорее всего, вы поставили неофици- 
альную бета-версию драйверов О/иесиХ. 
На нашем диске вы найдете последнюю 
версию данной библиотеки драйверов. 
Также есть вероятность, что у вас стоят бе- 
та-драйверы видеокарты. Скачайте обнов- 
ление с сайта производителя либо, опять 
же, поставьте ОтесХ. 

... 

Какой процессор лучше выбрать для 

современных игр: Репйит Ш или АМО К7? 
А. Беляев 
из республики Марий-Эл 


РепНит !!, однозначно. А вот АШоп 
и Репнит Ш! будут протестированы в одном 
из ближайших номеров журнала. 

.** 

Почему на демонстрационном диске 
уже с января перестали появляться видео- 
ролики из игр, находящихся в разработке? 

Иван Рожнев из г. Пушкино 


Большинство наших читателей пред- 
почитают побольше демоверсий. Посему 
мы выкладываем только наиболее инте- 
ресные, на наш взгляд, ролики. А таковых 
пока не наблюдается. 

<*.* 

1. Существует ли способ написать 
лично автору конкретной статьи, если его 
электронный адрес не указан? 

2. Как создаются файлы *.сиги *.1с0? 

3. Есть ли Уеаг 2000 {е${ для ММп’95? 

Алексей Фокин из Екатеринбурга 


1. Да, конечно. Отсылайте письмо на 
едйог@/оготата.ги, но в письме укажите, 
для кого оно предназначено. 

2. С помощью специальных, в т. ч. 
бесплатных или условно-бесплатных ути- 
лит. Наш арт-директор рекомендует для 
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этих целей [СОМ ЕАЗЕЕ 98, помещенную на 
компакте к августовскому номеру. 

3. Да, и много. Один из них (Зузет 
'Апа!угег) был помещен на СО-приложении 
к сентябрьскому номеру журнала. 


а 


В очередной раз сделал апгрейд, в ре- 
зультате чего получил Р !-450, маео АЗУ$ 
\ 3800, 32 МЬ Вма ТНТ2 АСР Что необходи- 
мо сделать для того, чтобы, к примеру, игра 
Оицаке И шла как на ЗОФх, поскольку видео- 
карта довольно дорогая, и можно было бы 
купить дешевую АСР \М4ео и «Монстра»? 

Сам я вижу два варианта действий: 

нужно купить новую версию игры, в ко- 
торой можно было бы в меню выбрать тип 
видеокарты; 

необходимо подключить ОРЕМ СЕ для 
АЗИЗ \ 3800. 

Если проходит второй вариант, то где 
можно взять ОРЕМ СЕ для АЗИЗ \ 3800 (ес- 
ли по Интернету, то какой адрес?). Если же 
все мои варианты не подходят, то, пожа- 
луйста, объясните, как быть? 

Семья Борзенко 
из Псковской области 


На ТМТ/ТМТ2 Оиаке И идет весьма не- 
плохо. Поддержка ОрепСЁ включена 
в драйвер видеоплаты. Для того чтобы 
включить поддержку ЗБ-ускорителя, до- 
статочно в настройках игры выбрать в ка- 
честве драйвера Бе!аи! ОрепСи. 

ж*жх* 

В одном из следущих журналов на де- 
монстрационном диске советую записать 
ЭМУЛЯТОР ЗО№ (в И-нете много людей 
спрашивают, где его найти) и записать 
программу «Говорящая мышь» \ 5.0. Объ- 
ясняю, для чего: с начала нового учебного 
года нужно много будет читать, но с этой 
программой можно просто послушать про- 
изведеньице, которое может оказаться не 
под силу ученику. И в рубрике «Интернет» 
(«Вооружаемся») вставить несколько ад- 
ресов сайтов, откуда можно скачать эти 
произведения (их очень много). 

базва ***@ррр.4еМа.пе! 


Эмулятор ЗОЖ - ни что иное, как ми- 
лая шутка группы кодеров, выпущенная 
в свет 1 апреля 1998 года. Год спустя про- 
граммка дошла и до редакции «Страны 
игр», в результате они выложили ее на 
диск, подшутив таким образом над всеми 
своими читателями-пользователями. Чип- 
сет ЗО, равно как и любой другой аппа- 
ратный ускоритель, невозможно эмулиро- 
вать по причине большой нагрузки на 
СРИ. 

Программку выложим на один из по- 
следующих дисков. И на будущее: не мог- 
ли бы вы указывать название программ на 
английском языке? 

*** 

Сейчас я на пороге покупки РС. Будучи 
вынужденным держаться в строгих «рам- 
ках», я выбралР 1!-233 с 64 МЬ. Но мне по- 
советовали найти слегка подержанный 
компьютер с большими характеристиками. 
Как мне поступить? Сильно ли сказывается 


двухгодичный срок работы на его произво- 
дительности? 
Юрий Лизвинский, г. Краснодар 


Срок службы на производительности 
не сказывается, а любой Се[егоп работает 
заведомо быстрее Р/-233. Да и стоит де- 
шевле. 

*з** 

У меня на данный момент Сеегоп 
300А, 64 МЬ ВАМ, 36х СО-ВОМ и видео- 
карта АЗЦУ$ №3000 (УВАМ 4 МЬ). Я знаю, 
что пора делать апгрейд своего компа, 
но что конкретно менять? Если я поменяю 
свою видеокарту на более мощную, на- 
пример, на ВМАТМТ 2, это будет правиль- 
но или нет? Или уж дождаться \УООВОО4 
и М\ 10? 

Илья Герасимов, г. Кривой Рог 


Уважаемый Илья, а кто это вас убедил, 
что вам необходимо делать ирдгаде? На 
машинах подобной конфигурации отлично 
запускаются почти все современные иг- 
ры. Вот память до 128 МЬ доставить мож- 
но. И сменить видеокарту. Какую именно 
ставить - решайте сами, но, как известно, 
«лучше синица в руках, чем журавль в об- 
лаках». Купите карту не слабее п ГА Яма 
ТМТ или УООВООЗ: ждать выхода заявлен- 
ных чипсетов можно долго. И уж вовсе ни- 
кто не гарантирует, что сразу после выхо- 
да очередной карты производитель не 
анонсирует еще более «крутую» железку, 
затем следующую, и так до бесконечнос- 
ТИ. А ВОТ «разогнать» машину вам стоит 
попробовать. Обратитесь к друзьям или 
почитайте материалы по «разгону» в Ин- 
тернет. 

**«* 

Пожалуйста, не могли бы вы подска- 
зать Интернет-адрес РАЗА Согрогайоп или 
указывать сайт, где можно найти книги се- 
рии Ва#еТесн на оригинальном языке? 

Дмитрий «ВАУЕМ» Толокин, 
п. Балахта Красноярского края 


Адрес РАЗА СогрогаНоп в Интернет - 
вИр:/ЛмимлиЛаза.сот/. Если вы интересуе- 
тесь вселенной ВаШеТесв, загляните на 
ВНр://аеп.пза!. сот/Лтк$.Шт! —- неплохая 
подборка линков по этой тематике. Вопрос 
о книгах более сложный. Он регулируется 
законодательством об авторском праве, 
и официальных сайтов с текстами книг по 
ВаШеТесв нет. Но вы всегда можете зака- 
зать нужные книги в оп-1те магазине, на- 
пример, на Атагоп.сото. 

*** 

Почему вы сократили количество де- 
мок на диске? Что, у вас места мало? По- 
купаю я, значит, №8'’99 с диском, и что? 
Всего 10 (!!!) демок. А ведь в каком-то но- 
мере вы обрадовали всех новостью, что 
будете выкладывать целых 20 демок (что 
в два раза больше). А если всё-таки из-за 
места, то лучше уберите половину полез- 
ных программ и прохождений, чем «ре- 
зать» игры! 

Александр Алексеев, 
г. С-Петербург 


м 


и \ 


Уважаемый Александр. Демки тоже 
бывают разные по размеру. И выходят не 
то что бы по графику, а как бог на душу по- 
ложит. Бывают месяцы, когда появляются 
всего две-три демоверсии. И не наша 
в том вина. Мы же всячески стараемся 
класть на диск все самое интересное, 
при этом соблюдая авторские права изда- 
телей и уважая их волю. 

ях 

Я хожу иногда по компьютерным мага- 
зинам. А так как я «чайник», то не понимаю, 
что мне советуют. Например: СИб,З/АТХ/ 
и пр. Не могли бы вы написать всё на чело- 
веческом языке? 

Гроб и Могила, г. Владивосток 


Объясним на примере. Возьмем са- 
мую сложную запись, где указаны все ха- 
рактеристики компьютера: Р-! 300 /4Р2! + 
АСР /128 МЬ ВАМ / 8,5 НОО / 1740 4тЬ / 
1.44 РАа / СО З2х / $В16. 

Р-!/ 300 — марка процессора и его так- 
товая частота. 

4Р2! + АСР - сведения о количестве 
слотов под платы расширений на материн- 
ской плате. В данном случае на «маме» бу- 
дет4 РС! слота, 2 15А слота и АСР слот. 

128 МЬ ВАМ - количество оперативной 
памяти. 

8,5 НБО - объем жесткого диск. Ино- 
гда указывается его РО МОПЕ, например, 
ИОМА. 

1740 4тЬ - видеокарта и объем уста- 
новленной на ней памяти. 

1.44 Еда - дисковод. 

СО 32х - привод чтения компактов 
дисков и его скоростные характеристики. 

$В16 - аудиокарта. 

Это чуть ли не самый полный вариант. 
Как правило, некоторые параметры опус- 
каются. 


РАЗНОЕ 


Мои вам приветствия. 

1. Первое, что я вам хочу сказать, так 
это то, что вы нехорошие люди, ибо не- 
хорошим словом обозвали О\\/:М и вели- 
кого Терри Пратчета (о котором, какя по- 
нял, вы и малейшего понятия не имеете). 
Начнем с того, что Терри Пратчет - это 
писатель, написавший серию книг Г!5с- 
\М\Мопа, по которым и были сделаны все 
три игры. 

2. Продолжим тем, что О\М/:М — вполне 
хороший квест, ибо я сомневаюсь, что вы 
назовете хоть один квест (из выходивших 
в последнее время), который был бы луч- 
ше, ой как сомневаюсь. 

3. Насчет тупых задач, где все решает- 
ся методом тыка (кто-то тыкает, а кто-то 
думает). А в каком квесте иначе? Ну, кроме 
тех, что в текстовом режиме, конечно, 
без графики, а в остальных можно и мето- 
дом тыка. 1Е конечно, были хороши... да 
только я сомневаюсь, что сейчас хоть одна 
компания выпустит |щегаснуе Есноп. 
(А может быть, ваш 1Е на двух дисках с во- 
ксельной графикой?) 

4. Кстати, графика в О\М/:М весьма 
и весьма, ну аесли онау вас на П-200 тор- 


мозит, то у вас, видимо, 16 Мб оперативки, 
а может, это только вы? 

5. Насчет текстов в стиле комиксов: 
опять же, скажите, где они лучше... это во- 
обще... Нуа сюжет... ежели вы его не поня- 
ли, так что же поделать, надо развивать 
свои умственные способности. 

6. И вдовершение всего, чтоб мне ни- 
кто не тыкал, что я «неофит»: в квесты я иг- 
раю со времен «Спектрума», родного, иг- 
рывал еще в такие вещи, как Хогк, Ромег 
Сет, |се Татрие и др. 

7. А со времен появления графичес- 
ких квестов О\М/:М — один из лучших... не 
согласны? Назовите лучшие... 

Всего хорошего... 

Е-Х В пе Уатрие Нищег, 
***@по1тай.сот 


Так вот, уважаемый... как вас там? 1хЬ{? 
Оие{иги? Более всего меня занимает 
вопрос, каким же словом мы - очевидно, 
Николай !|, поскольку под гемем подписы- 
вался один человек - обозвали Тепу 
РгайсвеРа? Из чего видно, что мы не имеем 
ни малейшего понятия о том, кто он та- 
кой, — тоже интересно, но уже меньше. 

2. Продолжение сильное. Оттого, что 
хорошие квесты не выходили уже с год, 
«Дискворлд» лучше не становится. Я не 
стал бы вам напоминать о степенях свеже- 
сти осетрины, но что такое «вполне хоро- 
ший»? 

3. В хорошем квесте иначе. В бит 
Рапаапдо, в Запйапит. Дело даже не 
в том, что их нельзя пройти перебором. 
Просто делать это неудобно и делать этого 
не хочется. Игра должна удерживать вни- 
мание игрока, заставлять его думать над 
происходящим, а унылые переходы от од- 
ной очевидности к другой не становятся 
менее унылыми от сопровождающих их 
потоков юмора. Да, кстати: сколько займет 
увас прохождение методом тыка в 6-м или 
7-м «Ларри»? 

В пунктах 4 и 5 вы откровенно нахами- 
ли. Почему бы вам не сменить ваше ес на 
имя и фамилию или хотя бы номер аськи? 
Сказали бы все в лицо в режиме реально- 
го времени, уточнили бы детали... А гра- 
фику, обратите внимание, никто не ругал. 
А тормозить она тормозила - на 32, кажет- 
ся, или на 64. 

6. Собственно, неофит - это не оскор- 
бление. Ни в коей мере. 

7. Не согласен. Называть не буду. 

А вообще, конечно, РИМ - лучший 
квест. Еще «Нива» ездит быстрее всех, 
а Кб работает с плавающей точкой так, что 
РИ только высовывает язык и тяжело ды- 
шит, оставив всякую надежду нагнать... 

К. Инин 


НЕМНОГО ОБ ИСКУССТВЕ 


Барометром настроения коллектива 
является главред. Обычно он куда-то но- 
сится, что-то делает и постоянно жаждет 
нового сыра, желательно с дырками. «Сы- 
ром» зовутся статьи. «Сыр с дырками» - 
интересная статья; как правило, в срок не 
сдается. Когда все идет своим чередом, 
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не сильно выбиваясь из графика, главред 
попыхивает трубкой, выпуская ароматные 
клубы дыма, и время от времени изрекает: 
«Где сыр-р-р?», что свидетельствует о его 
хорошем расположении духа. 

Иногда к главреду приходит художник 
и начинает рассказывать что-то, судя по 
жестам, чрезвычайно интересное. Гла- 
вред обычно отмалчивается, лишь време- 
нами философски интересуясь количест- 
вом планируемых и сданных работ в этот 
номер. После чего художник обычно уда- 
ляется в дальнюю комнату, прихватив 
с собой пачку зарубежной литературы, 
и начинает рассматривать картинки, 
на все вопросы отвечая: «Не видите?! Я 
занят! Работаю...» После часового за- 
творничества настроение художника под- 
нимается до небывалых высот и он в оче- 
редной раз пытается дорисовать портре- 
ты выпускающего и Кэт, которые катего- 
рически против того, чтобы их нарисова- 
ли. Когда он работает - никто не видит. 
Но картинки в номере появляются гораз- 
до исправнее, нежели все статьи. 

Вот и сегодня художник приоткрыл 
дверь в редакторскую и застыл на пороге, 
сосредоточенно пережевывая зубочистку. 
Потом, сфокусировав взор на арт-дирек- 
торе, он изрек: «Нет, Витя! Это тебе не ли- 
цей изобразительных искусств!» Все взо- 
ры присутствующих обратились в угол, где 
находится верстальный агрегат «Очень 
Больших Размеров», в глазах же арт-ди- 
ректора читался немой вопрос: «Чего-че- 
го?!» «Ну как же! - бросил Кузьмичев, как 
бы продолжая поднятую ранее дискус- 
сию. -— Воту читателей зарубежной прессы 
руки растут как надо, а у наших что, по ло- 
коть?» Всех знакомых и незнакомых лично- 
стей Кузьмичев делил на две большие 
группы: тех, которые нарисовали в свой 
жизни ребенка, домик и дерево, и тех, ко- 
торые карандаш в руках никогда не держа- 
ли. У последних, по мнению Кузьмичева, 
руки растут только до локтя. 

— Вон в 5еда Ромег и РС батег чита- 
тели каждый месяц присылают кучу своих 
картинок. А у нас? 

— Данька, ну менталитет у нас такой! 

— Да причем здесь менталитет! Сам 
ведь знаю, что ничем мы ни хуже уро, 
И где? 

— Дань... ну это же не совсем по тема- 
тике журнала. 

— Да какая, трам-пам-пам, тематика! 
Неужели никто из наших читателей не уме- 
ет рисовать?! 

— Умеют... 

— Нуигде? 

Кузьмичев страдальчески поморщил- 
ся и пошел дальше изучать журналы. 
А мы призадумались. И пришли к выводу: 
а действительно, почему никто из вас не 
шлет картинок? Ведь это же здорово! Ри- 
совать, творить, писать... Это же свобода 
мысли и действия, выражение себя. Так 
зачем таить? Мы бы только порадова- 
лись, если бы вы прислали в редакцию 
рисунок или рассказ. А Кузьмичев - тот 
в особенности. 
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КОМПЬЮТЕРЫ 


ВЫСШИЙ ПИЛОТАЖ 


ДЛЯ ПРОФЕССИОНАЛОВ И ЛЮБИТЕЛЕЙ 


Итоги конкурса по игре 
«Йровинциальный игрок» 

С некоторым опозданием подводим 
итоги конкурса, опубликованного в май- 
ском номере «Игромании». На все во- 
просы правильно ответили восемь чита- 
телей. 


Правильные ответы: 

1. кростовщику-грабителю 
2. затяжной полет 

3. Артур Билли 

4. Князь Козюля 

5. сутенеры 

6. водка, пиво 

7. кости 

8. 500 баксов 

9. Лелик 

10. «Криминальное чтиво» 


Список победителей: 
1. Волошин Дмитрий Юрьевич, 
г. Владивосток 
2. Туманов Кирилл Вячеславович, 
г Мытищи Московской обл. 
3. Обанин Виктор Александрович, 
Алтайский край, г. Яровое 
4. Дроздов Александр 
Владимирович, Московская обл., 
г Раменское 
. Шакеров Марат Исмаилович, 
г Москва 
. Одинцов Алексей Владимирович, 
г. Москва 
. Емельянов Владимир Васильевич, 
г-Набережные Челны 
. Будыкин Владимир Алексеевич, 
г. Москва 


Первые три победителя из списка 
получат коробки с играми: 
Волошин Д. Ю. - «Дон Капоне», 
Туманов К. В. - «Шизариум», 
Обанин В. А. - «Эт: Мадез о Эт». 
Остальные получат трехмесячную 
подписку на журнал «Игромания» 
с диском. 


Поздравляем! 
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Впишите названия фирм издателей 11. Огеат$ 40 Веайу 
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Получатель вашего платежа — ООО «Игромания», ИНН 7702206189, р./сч. 40702810200010000045 в 
Отделении № 1 АКБ «Металлинвестбанк», корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163 


На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: «Редакционная подписка 
на журнал «Игромания» на 6 месяцев (декабрь - май)» и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение 
оплаты квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на 
обороте этой страницы) и отошлите до 6 декабря в редакцию по адресу: 109316, Москва, Волгоградский пр-т, д. 2, 
офис 510, «Игромания». Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 274-9059, тел.: 274-9293. 


ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ «ИГРОМАНИЯ» 


Вы можете подписаться на журнал «Игромания» натри (с декабря 1999 г. по февраль 2000 г.) или на шесть меся- 
цев (с декабря 1999 г. по май 2000 г. включительно) с СО-ВОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. Для это- 
го необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка и опла- 
тить стоимость подписки до 3 декабря. Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попада- 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться на журнал «Игромания» 


[] на 3 месяца (декабрь — февраль включительно) — 90 руб. (1 на 6 месяцев (декабрь — май включительно) — 180 руб. 
[[] на 3 месяца (декабрь — февраль включительно) с СО-ВОМ — 165 руб. [Чна 6 месяцев (декабрь — май включительно) с СО-ВОМ — 330 руб. 


Фамилия, имя, отчество 


Точный адрес: индекс 
область (край, район) 
город 
улица 
дом/квартира 


Без квитанции об оплате недействителен! 
Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 


Цены указаны без учета стоимости доставки! 
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Книги «Место действия: «Вавилон-5», «Лучшие компьютерные игры» и старые 
номера «Игромании» можно купить в редакции (в двух минутах ходьбы от м. 
Пролетарская), предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 по тел. (095) 274- 
9059 или 274-9293 или приобрести наложенным платежом (вы будете платить на 
почте при получении). 

Заявки направляйте по адресу: 105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. 
Или электронной почтой: Кагрома@опйпте.ги. Стоимость пересылки около 20 р. 


С ПОЧТОЙ ПО ЖИЗНИ! 


2-МАП. - универсальный почтовый сервис 
от компании “2ЕМОМ М.5$.Р.” 

Суперпочта - $1! 
® почтовый ящик на доменах @14.ги, @9о.ги, 
@окК.ги, @ги.ги 

® 5 МЬ дискового пространства для хранения 
почты 

® все почтовые протоколы 

И многое другое, всего за $1 в месяц! 


$таЦ М/ММ 2-5Не 5 МЬ - $1 
Е-тай: зиррог@;тай.ги = 
тел.: (095) 250-4629 


Специальное предложение - $5 в 
месяц: полный почтовый сервис, 
эта М/М/М 7-5Не 250 КЬ 


20 * часов доступа до почтового ящика 
* (для абонентов в г. Москве) 


‚ МММ! .2МАТЕ.ВО 
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